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E ste mes es, sin dudo r por encima de lodos los demás, el del genial progrj 
ma de Core Desígn Tomb Roider ftf , que a lo largo de este mes de novíej 
i bre invadirá sin rubor alguno los riendas que están a este lado de nuesl| 
fronteras. La agresiva campaña publicitaria que ha llevado a cabo en nue. 
país Proein, S.A:, compañía encargada de distribuir por estos lares a Eídos, 
asegurado, cuando no un fenomenal éxito de venías [algo que sólo se pu 
saber a posterior!], al menos el fenómeno social que supone la personificación de 1 
la protagonista Lara Croft. 

Hemos podido ver a la audaz heroína divulgar sus bellezas en lodos losjyaggtos 
especializados, y trascender incluso hasta hacer estelares apancionei en algunos 
concurridos programos de televisión. Todo esto pretende asegurar ebfexito del pro¬ 
grama, y desde luego do que hablar y trasciende de los límites habitúa les de i soft¬ 
ware de entretenimiento. Prescindiendo de su indudable eco social, la cierto es 
que la tercera parte de las aventuras de Lora Croft es exceJégtp. Se trata dé un 
arcade de pía tai or mas 3D que no decepciona en absoluíá; sin duda, es basto 
ahora lo más alto del género, con una calidad gráfica muy blevqdOTpfflWfécnica 
refinada. Es pues, el centro de nuestro portada del mes por derecho proptc^H 

Antes de que llegue la enorme avalancha de programas que tradicionalmerSlLse 
nos viene encima con las fechas navideñas, nada mejor que comenzar ntMstrc 
especial cuaresma ludico con un ejemplo de lo más granado que nos puede ofre¬ 
cer el software de entretenimiento en este mes de noviembre. Urban Jhspuít y 
Nighimare Creafures son algunos de icjs títulos destacados. 

En cuanto a nuestra sección Autopsia, en esta ocasión hemos diAcionodo el 
excelente programa Mead oí Darkness , que nos invita a realizar un viaje al mismo 
centro de la oscuridad. El mes que viene tendremos preparocWjI número muy 
especial para tí. fNo nos olvides! 
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tercera entre¬ 
excelencia. 


Eidas nos deleita con la 
ga del plataformas 3D 
Estamos ansiosos de disfrutar la tercera 
parte de las peripecias de la aguerrida 
arqueóloga Lara Croft. Un primer contacto 
de lujo para un titulo que se merece 
lo mejor de nosotros. 

50 Urban Assault 

Una de las últimas incursiones de 
Microsoft en el campo del software 
de entretenimiento es 
un excelente progra¬ 
ma de estrategia. Los 
fuertes ingredientes 
arcade del título lo 
hacen apto para 
todos los gustos. Se 
trata de un título im¬ 
prescindible. 
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Descubre tú 
mismo el conteni¬ 
do de nuestro 
CD-Rom de por¬ 
tada. 


La primera musa 
dei software ludí- 
co, la encantado¬ 
ra Lara Croff, que 
hemos podido ver 
más de carne que 
de hueso, desplie¬ 
ga todos sus 
encantos para ti 
en este extenso 
reportaje que 
revisa todas sus 
andaduras. 


Datkatana, Tomb 
Raider III, Earth- 
worm Jim 3D. 


Analizamos: Get 
Medieval, Monster 
Truck Madness 2, 
Dominion, Urban 
Assault, Warga- 
mes, Spellcross, 
Virtua Cop 2, 
Grand Prix Mana¬ 
ger, Nightmare 
creatures, Pólice 
Quest SWAT 2, 

C hessm a ster ó 00 0 
y muchos más. 

El programa 
Hearf of Darkness 
es analizado a 
fondo en seis 
páginas que te 
muestran todos 
sus entresijos. 


NOTICIAS 


m 


corren 

íéfctor 


Las noticias más intere¬ 
santes e importantes del sec¬ 
tor aparecen mes a mes en la 
sección que dedicamos a ello. 
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. Comentamos un periférico 
innovador, Rolstick, destinados 
a los programas de carreras 
de coches. 


i s 


Los mejores programas 
de acción aparecen dentro de 
nuestra Zona Arcade. 


TRUCOS 


71 


Si te quedas atascado en 
ese programa de moda, asó¬ 
mate a esta sección, en la 
que encontrarás todo lo que 
necesitas. 
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Merece la pena asomarse 
a Internet, un medio que se 
está convirtiendo en el más fiel 
reflejo de la sociedad. 

i ü. Siempre tendremos un 
momento para comentar el 
mejor roí. 


(MI. La estrategia también 
ocupa un lugar de preferencia 
en la revista. 


ú. Una página abierta al lec¬ 
tor, que puede manifestarse 
con críticas y con alabanzas. 
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* Nightmare Creatures 

* Ei quinto elemento 
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* Virtua Cop 2 

* Tomb Raider 11 

* Pólice Quest SWAT 2 

* Grand Prix Legenda 

JUEGO COMPLETO 

Pack Su per Juegos: 

En esta ocasión os ofrece¬ 
mos un ¡negó completo muy 
especial Se trata de un 
paquete de juegos que inclu¬ 
ye clásicos come Delvion, 
Soccer 9B o PC Raliy. 

Shareware, curso DIV, imágenes, niveles, etc. 
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NIGHTMARE CREATURES 

Las criaturas de la noche han tomado por asalta las profundidades 
del Londres decimonónico. Tienes que asumir la dura responsabili¬ 
dad de acabar con las salvajes bestias venidas del más allá. Se 
trata de un arcade tridimensional realizado al estilo del actual rey 
del género, Quoke ti. Los escenarios están perfectamente ambienta¬ 
dos en los más inhóspitas lugares del Londres del sigla pasado. 
Unos mapeados muy extensos, unos enemigos de pesadilla y un 
toque gore para un título imprescindible. 

La presente demo te permite disfrutar de uno de los niveles del pro¬ 
grama. Podrás hacerte una ¡dea de la calidad de las imágenes y 
de la sólida complejidad de los mapeados. 


SISTEMA MÍNIMO: P133, 16 MB. 
SISTEMA RECOMENDADO: P200, 32 MB. 
DESARROLLADOR: KAUSTO. 
DISTRIBUIDOR: PROEIN, S.A 
GÉNERO: ARCADE 3D. 
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VIRTUA COP 2 

Todos hemos podido disfrutar durante muchas horas frente a la 
máquina homónimo en una salo de máquinas recreativas. Lo políti¬ 
ca ae Sega que nos presenta en PC sus mas conocidos títulos de 
otras plataformas está produciendo estupendos resultadas. Un ejem¬ 
plo de ello es este excelente programa. Manejado con un sencillo 
ratón pierde parte de su encanto, pero sigue siendo un título muy 
¡ugable en cualquier caso. 

Se trata del típico arcade de mirilla en el que ésta aparece marcán¬ 
dote tus objetivos. La presente demo, jugable, te permite familiari¬ 
zarte con los controles del programa y picarte un poca con un título 
que tiene el sabor de un clásico. 

^SISTEMA MÍNIMO: P100, 16 MB. 

SISTEMA RECOMENDADO: P133, 32 MB 
: DESARROL1ADOR: SEGA. 

DISTRIBUIDOR: SEGA. 

GÉNERO: MIRILLA. 

__ 






EL QUINTO ELEMENTO 

las plataformas 30 ya empiezan a producir los primeros clones de 
Tomó Raider de gran calidad. Este programa de Ubi Soft tiene, 
además, la particularidad de provenir de una película del francés 
Luc Besson, del mismo título, que ha dado de qué hablar hace no 
mucho en la pantalla grande. El film estaba protagonizado par 
Bruce Willis, Milla jovotách, Gary Oíd man y tan Holm, entre otros, 
y estaba ambientado en un futuro no muy lejano. 

En el programa tienes la posibilidad de escoger entre un personaje 
femenino, leeloo, a uno masculina, Korben, de forma que es un 
titulo muy completo en todos los sentidos. Te ofrecemos en esta oca¬ 
sión un vídeo en el que podrás hacerte una ¡dea del took general 
del programa y de su sistema de manejo. 

r SISTEMA MÍNIMO: P133. 16 MB. 

SISTEMA RECOMENDADO: P200, 32 MB, Tarjeta 3D 
DESARROLLADOR: KAUSTO. 

DISTRIBUIDOR: UBI SOFT. 

GÉNERO: PLATAFORMAS 3D. 

___ 
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GRAND PRIX LEGENDS 

Se traía de un simulador de carreras que apasionará a los más anti¬ 
guos aficionados al género. En efecto, el programa está ambienta¬ 
do en la temporada de 1967; y podemos decir que no sólo 
ambientado, porque han realizado un exhaustivo estudio de los cir¬ 
cuitos de la época y de los vehículos que había entonces a disposi¬ 
ción de los profesionales de las cuatro ruedas, con especial aten¬ 
ción a sus peculiaridades de manejo. Como resultado tenemos un 
simulador de primera línea, con una excelente física y una calidad 
gráfica muy elevada. 

Lo presente demo te permitirá tener un primer contacto con este 
excelente programa y nacerte una completa idea de todo lo dicho 
hasta el momento. 

. V 

SISTEMA MINIMO: Plóó. 32 MB. 

SISTEMA RECOMENDADO: P200, 64 MB, Tarjeta 3D. 
DESARROLLADOR: SIERRA. 

DISTRIBUIDOR: COCTEL. 



TOMB RAIDER II 

Hace un tiempo ofrecimos ya a nuestros lectores las primeras 
demos de uno de los mejores programas de todos los tiempos. Sin 
embargo, con motivo del extenso reportaje que incluimos en la 
revista acerca de la vida y milagros de tara Croft, y acompañando 
al póster de nuestras páginas centrales, hemos decidido presentarla 
de nuevo. Además, sí perteneces al reducido grupo de aficionados 
que no ha podida disfrutar del programa, se trata de una ocasión 
única de hacerlo. 

No necesita presentación, pero por aquello de que siempre hoy 
alguien que ha solido de uno caverna y se ha incorporado 
recientemente al munda del software lúdico, se la haremos. Se trata 
de las primeras aventuras de una de los más grandes estrellas ludí- 
cas, Lara Croft. En el artículo dedicado a la saga Tomb Ratder se 
especifican las mejoras y novedades de la segunda de las entregas 
respecto a la primera. Sólo diremos que el personaje ha ganado 
en naturalidad y los gráficos en calidad, además de algunos exce¬ 
lentes detalles. En esta demo es posible jugar en uno de los niveles 
del programa, en el que se pueden ver algunos maravillosos deta¬ 
lles, como el estilo que tiene nuestra doncella al bucear. Excelente 
para tomar un primer contacto con las complejas y entretenidas 
aventuras de esta audaz heroína. 

SISTEMA MÍNIMO: Plóó, 32 MB. 

SISTEMA RECOMENDADO: P200, Ó4 MB. 

DESARROLLADOR: EIDOS. 

DISTRIBUIDOR: PROEIN, S.A. 

GÉNERO: PLATAFORMAS 3D. 
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URBAN ASSAULT 

Microsoft piso con pie firme el terreno movedizo del software de 
entretenimiento. En esta ocasión se ha decidido por la estrate¬ 
gia, un género en el que ya se mueve con soltura merced a su 
anterior y excelente programa Age of Empires. Esta vez ha incidi¬ 
do en et toque arcade de un género que cada vez se inclina 
más hacia la acción. 

En el programa te ves obligado a introducirte a lo largo de unas 
ciudades Tu turistas que apenas han logrado sobrevivir a una heca¬ 
tombe que ha acabado con nuestra civilización tal y como la cono¬ 
cemos. La presente déme ¡ugable le abre el apetito de un progra¬ 
ma de gran calidad. Podrás ver la calidad general de Ios- 
escenarios y empezar a hacerte con el manejo del programa. 


SISTEMA MÍNIMO: PI20, 1 ó MB. 

SISTEMA RECOMENDADO: P200, 32 MB, Tarjeta 3D. 
DESARROLIADOR: MICROSOFT 
DISTRIBUIDOR: MICROSOFT. 

GÉNERO: ESTRATEGIA. 

___ / 
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POLICE QUEST SWAT 2 

Ser un policía especializado en terrorismo de los Estados Unidos 
nunca ha sido tan seguro. Tampoco ha permanecido tan impune 
nunca ningún terrorista. Y todo gracias a este interesante programa, 
en el cual puedes escoger cualquiera de los dos bandos para ejer¬ 
cer como hábil estratega bélico en una ciudad moderna. El último 
título de esta conocida serie de Sierra no desmerece en absoluto de 
los anteriores entregos. 

En esta demo podrás ¡ugar una de los niveles del juego, y te harás 
una excelente idea de la interfaz de manejo del mismo. Las fichas 
de los personajes, muy completas todas ellas, y el realismo generali¬ 
zado de! título son r quizá, sus mejores bazas. 


SISTEMA MÍNIMO: P133, 1 ó MB, CD 4x, 
SISTEMA RECOMENDADO: P1 óó, 32 MB, CD óx. 
D E SARRO LIA DOR: SIERRA. 

DISTRIBUIDOR: COKTEL. 

GÉNERO: ESTRATEGIA. 
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ACROBAT READER 3.0 

Lecior de ficheros con formato PDF. 


GRAPHICS WORKSHOP 


Visor gráfico que incluye una gran cantidad de opciones muy diver¬ 
sas. Entre ellas están: Procesos Batch, GIF animados, PSD de Photos¬ 
hop, CAM de Casio, KDC (Kodak Digital Camera), FIE (Fractal 
Image), opciones de escáner y muchas otras. 


PAINT SHOP PRO 5.01 


Programa Shareware de retoque fotográfico 
por excelencia, incluye la mayoría de los fil¬ 
tros con los que cuentan los programas 
comerciales. En esta nueva versión puede uti¬ 
lizar los Plug-ins de Photoshop. 



^dil View Tools ' 
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SEA GRAPHICS VIEWER 1.3 


Uno de los mejores visores gráficos para MS-DOS. Permite prevista* 
lización de las imágenes y admite resoluciones de hasta 800x600 
en millones de colores y 1280x1024 en 256 colores. Soporta tos 
formatos gráficos JPG, TGA r BMP & RIE, TíFF, PCX, GIF, LBM (IFF), 
PSD, CEL, D P 2E-LBM, BBM & PCC r PNM (PBM r PGM, PPMj y 
PNG, y de animación FU, FLC y AVI. 


VIRUSSCAN DE MCAFEE 3.1.8. 




Se trata de uno de los a n ti vi rus más extendidos en el mercado. Es 
capaz de detectar y limpiar una gran cantidad de virus. También es 
capaz de trabajar residente en memoria y detectar cualquier virus 
que entre en el sistema por cualquier medio, ya sea por disco, Inter¬ 
net o red local. VShield se activará en caso ae que sea necesario y 
o visará de que hay un virus. 


WINZIP 7 


ACDSEE 2.3 


Visor gráfico de gran rapidez que 
permite mostrar en pantalla una 
preview de los ficheros de un direc¬ 
torio o, si lo prefieres, mostrarlos 
uno tras otro automáticamente. Él 
programa soporta los siguientes for¬ 
matos gráficos: BMP, GIF, JPG, 
PCX, PNG r TOA, TIF y PhotoCD. 
También incluye opciones zoom, 
impresión y conversión de la imagen 
Windows, etcétera. 



actual en fondo de pantalla de 


ANTIVIRUS ANYWARE 
PARA WINDOWS 


Util antivirus que detecta los virus que conoce y los nuevos. Puede tra¬ 
bajar residente y verificar todos los archivos que se bajen de Internet. 


La última versión del compresor de archivos más conocido. Permite tra¬ 
bajar con diferentes formatos, como ARJ, LZH, ARC, TAR, TGZ, Unix 
Compress, UUEncode, XXencode, BinHex, MIME y r cómo no, ZIP 
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Telefónica mueve ficha 

P orece ser que, tros la campaña que han lanzado los internautas, Telefónica ha reaccionado y ha movido ficha. El pasado día 15 de 
Septiembre presentó en sociedad ios Planes Claros poro Internet (Bononet y MasterNel]. 

Consisten básicamente en pagar una cuota fija todos los meses [más una pequeño alia) paro así conseguir una reducción en la tarifa, en 
palabras de Telefónico, de hasta el 15%. Aún está pendiente de aprobación por el Ministerio de Fomento. 

Tarifa Vigente _ Bononet \ Q Fiaras Bononet 30 Horas 'Bononet 100 Horas Masternef [ 1 5%\ 

1 Idora en horario punta y normal [*] 270,55 _ 160 _ 1 33,33 _ 1 30 _229,97 

I Hora en horario reducido 105,42 1Ó0 133,33 130 89,61 

[* ¡Dentro de estos tramos horarios, los Bononet y el Plan MasterNet se pueden utilizar los dias laborables de 20 h r a 22 h. y los sábados 
de 8 h. a 14 h. 

El hecho es que por fin se ha conseguido algo, pero nos asalta la duda; ¿no será la intención de Telefónica lo de apaciguar un poco los 
ánimos y dividir a los internautas?. A ver si de una vez se deciden y ponen tarifa plana en Internet, que es lo que se persigue. 

Si queréis mas información podéis visitar la hoja web de telefónica h tfp ://www-telebr ico .es 



Diamond apuesta por el 
MP3 como estándar de 
música 

S e llamo Rio PMP 
300, este walkman 
diminuto, más pequeño 
que una cinto normal 
es capaz de reproducir 
hasta 60 minutos en 
formato MP3. Lo auto¬ 
nomía no es problema, 
pues con sólo una pila 
de 1,5 v tenemos hasta 
1 2 horas de música. 

Podremos transferir 
desde nuestro ordena- 
dor al RIO las canciones que queramos a través del conectar d puerto 
serie que lleva. 


Ubi Soft desarrollará 
juegos en España 

E n 1994 Ubi Soft se implantó en España como distribuido¬ 
ra, ahora también desarrollará juegos. Para ello creará en 
Barcelona un centro de desarrollo y creación de juegos. 

f 

Con esta idea Ubi Soft 
reunirá a unas 30 perso¬ 
nas en áreas como pro¬ 
gramación e l+D, áreas 
dirigid es por María Tere¬ 
sa Cordón. El objetivo 
de la empresa es continuar con la estrategia de creación de 
software propio, teniendo en mente en cada momento los con¬ 
diciones de cada mercado y así potenciar su liderazgo teco- 
nológico en el mercado del software interactivo. 

Con esta implantación. Ubi Soft quiere integrar jóvenes talen¬ 
tos españoles a su equipo de desarrollo, que tanto por sus 
conocimientos científicos como por su cultura, enriquecerán 
técnicamente y artísticamente a los futuros proyectos del grupo. 




En principio estará únicamente disponible en EEUU por unas 30.000 
pesetas. 


h tfp ://www. ubisoft. es 


EA con licencia de la Liga 
Profesional de Fútbol 

E lectronic Arts, la compañía de FIFA, Copa 
, del Mundo: Francia 98, y otros muchos títu¬ 
los del mundo del deporte, acaba de llegar a 
un ocuerdo con la LPF pora utilizar sus derechos 
sobre la 4¡ga de los Estrellas*. 

Este será el título del juego que próximamente 
lanzarán: La Liga de las Estrellas, combinando la 
experiencia que poseen en la confección de jue¬ 
gos deportivos, con todo lo que conlleva jugar 
la mejor liga de fútbol del mundo. De esta manera, EA podrá utilizar 
los nombres de los equipos españoles, así como el de los jugadores. 

Con la Liga de las Estrellas no solo podremos jugar partidos de fútbol, 
sino que también podemos hacer ae entrenador y manager de! equi¬ 
po, tenemos a nuestra disposición más de 600 equipos, más de 700 
entrenadores y más de 1 3000 jugadores diferentes a nuestra disposi¬ 
ción de toda Europa. 

Con el acuerdo entre EA y la LPF tendremos más variedad o la hora 
de elegir simuladores deportivos sobre la Liga Española de Fútbol. 



QMS lanza la 
Magicolor 330 
láser color A3 


QMSIÉ 


D entro de la gama de 
productos Magicolor, 

QMS lanzará la Magicolor 
330 láser color A3. ímple- 
sián de A4 desde 000 x 600 a 1200 x 1200 dpi, con una 
velocidad de 1 ó ppm en monocromo y 4ppm a todo color. La 
impresora llevo un controlador de 48Mb ampiadle a 384 
Mb. Inicialmente cuenta con dos bandejas de entrada [tanto 
A4 como A3| que le da una capacidad de 400 hojas, ade¬ 
más se puede añadir un alimentador opcional con tres bande¬ 
jas que le concede una capacidad total de 1.150 hojas. La 
Magicolor 330 láser color A3 estará disponible a finales de 
año, con un precio de unas 770.000 pesetas. 

Otros apuntos fuertes* de la Magicolor 330 láser color A3 son: 


* Soporta papeles gruesos hasta 220 grm. 

* Soporta nosta 1.150 hojas de entrada. 

* Emulaciones PostScript y PCL5c incluidas de serie. 























Logitech saca al mercado 
productos 

L ogitech, siguiendo con su filosofía de hacernos más fácil la ardua 
. tarea de jugar al ordenador, ha lanzado nuevos productos al mer¬ 
co do, Se trata, como sabéis, de una de las compañías que con 
mayor empeño y calidad se dedico a ofrecernos constantemente 
nuevos periféricos para los ordenadores personales. Y, especialmen¬ 
te, periféricos relacionados con el mundo de los videojuegos, 
desde sencillos pads o Jos más complejos ¡oysticks. 

Para todos aquellos que somos unos locos del volante (y no al 
volante] Logitech ha creado en esta ocasión el WingMan Formula y 
el WingMan Formula Forcé, compuesto por un volante con botones 
de cambio profesionales [como los de Schumy) con su correspon¬ 
diente sistema de anclaje, un pedo! para acelerar y otro poro frenar 
y uno zona pora reposar el pie izquierdo (¿quién quiere andar fre¬ 
nando cuando tiene la posibilidad de acelerar?]. Él WM Formula 
Forcé incorpora la tecnología Forcé Feedback I-FORCE, con la que 
aumenta considerablemente el nivel de realismo del juego (lo senti¬ 
remos, sobre todo, en los derrapes que hagamos}. Ambos se 
comercializarán con F1 Racing Simulatíon y Motorhead. 

Dentro del mundo de los ¡oysficks nos ofrecerán WingMan Forcé. 

La gran diferencio con los periféricos similares de otras compañías 
radica en que incorpora la tecnología Forcé Feedback l-FORCE, 
desarrollada por Inmersión Corp., que nos hará sentir de verdad 



una nueva gama de 


vibraciones, explosiones y turbulencias. Ahora sabremos qué siente 
de verdod un piloto de combate. Ef ¡oystick se comercializará con 
un paquete de juegos que soporten la mencionada tecnología. 

Otro miembro más se incorpora a Jo familia WingMan de Logitech, 
Interceptor, que posee algunos botones más, así como control de 
aceleración y la posibilidad de programar los botones con el soft¬ 
ware Profiler WingMan y de esta manera utilizar el teclado un ¡co¬ 
mente poro poner nuestro nombre en el Hall of Fame. Es otro de las 
aportaciones de la compañía que más agradarán a los usuarios 
medios de video juegos. 

Para todos aquellos que no gusten de correros de coches o avio¬ 
nes, etc., es decir todos aquellos que les apetece jugar con un 
a rea de como Dios manda, Logitech pone en nuestras manos el 
Win aman Ga mepod, con nuevos botones y dos gatillos de acción 
rápida (para que no se nos escape ni un solo bicho). Además se 
incluye uno conexión para dos jugadores. 

En otro orden de cosas, y orientado o los usuarios de Internet, tene¬ 
mos la Guickcam Home, para foc i litar nos la comunicación on-line, 
permitiéndonos las videoconfe re netas, video-mails, así como fotos. 
La calidad de imagen es de hasta 30 frames y además se incluye 
un micrófono que facilita la comunicación. 


Webjuecjos,'Un nuevo concepto sobre el mundo 
de los videojuegos 


C on Webjusgos nace un nuevo lugar 
dentro de la Red de redes en el que 
todos nosotros, devorad o res de juegos, lós 
amantes del software de entretenimiento, 
nos podemos reunir, y no sólo para echar¬ 
nos una partido on-líne, sino también para 
tener a mono y en un mismo sitio toda la 
información sobre ef mundo de los videjue- 
gos. Se troto de una web imprescindible 
para quienes queran estar al día y, también, 
exponer sus opiniones de un mundillo en el 
que, por lo menos, opiniones no faltan. 


Dentro de las páginas de Webjuegos se 
encuentran tres estructuras diferentes; uno 
con contenidos informáticos, dividida en 
diferentes secciones en las que se tratarán 
la novedades del mercado, el Top 10, aná¬ 
lisis de juegas, etc. Su periodicidad será 
semanal, de modo que se encontrará siem¬ 
pre información más o menos actualizada 
que ayudará a ponerse al día a quienes se 
encuentren un poco despistados. Si se cum¬ 
ple esta periodicidad, lo cierto es que se 
tratará de una página muy útil al sector. 


También tendremos un área comercial 
donde podremos consultar los catálogos 
divididos en diferentes secciones, y una vez 
elegida el producto que queremos poder 
comprarlo directamente sin tener que mover¬ 
nos de nuestro amado ordenador. Separar¬ 
nos de él es lo más cruel que puede ocurrir. 

Por último, dispondremos de un club virtual 
en el que participar con el resto de miem¬ 
bros en todo tipo de concursos, charlas, 
foros de debate, trucos y Shareware. 


Wacom presenta su revolucionario sistema de 
tabletas gráficas 


S e ha presentado o sociedad, de la mano de Wacom, Inluos el natu¬ 
ral sucesor de ArlPadl! y UltraPad. Wacom saca oí mercado cinco 
nuevas tabletas, todos ellas diseñadas de forma ergonómico, respetan¬ 
do a los diferentes usuarios, tanto zurdos como diestros gracias a que 
sus lados de apoyo son totalmente simétricos, incluso el portalápices se 
puede regular. Las tablas van desde la dina Aó hasta la A3, 

Esta misma filosofía se ha tenido en cuenta a la hora de desarrollor 
los seis 1 diferentes instrumentos de dibujo: Pen, Stroke Pen, Inking Pen, 
Airbrush, 4D Mouse y el Lens Cursor. Wacom no sólo se ha quedado 
en el lavado de cara sino que ha incluido una serie de nuevas carac¬ 
terísticas y opciones que diferencian al producto. Entre éstas se inclu¬ 
ye el Tool ID que permite diferenciar no solo entre las herramientas 
sino también entre los diferentes usuarios, dejándoles especificar las 
opciones preferentes. 

El fntuos está orientado para todo profesional del diseño digital y del 
vídeo, diseñadores de 3D y 2D, así como cualquier otro creativo que uti¬ 
lice el ordenador. 


intuos 




http ://www. wacom . de 











Sega Presenta Dreamcast 


S ega Enterprises ha presentado su nuevo 
sistema ae videojuegos de 1 28 bit, 
Dreamcast un sistema que supera las pres¬ 
taciones de cualquiera de los actuales siste¬ 
mas de videojuegos. 

Dreamcast se lanzará el 20 de Noviembre 
de este año en Japón, yen otoño de 1999 
en Europa y Estados Unidos, 

Dreamcast incorpora tecnología punta de 
compañías líderes en el mercado mundial 
como Microsoft, Hitachi y Yamaha, además 
de las últimas innovaciones tecnológicas de 
Sega Enterprises Lid. 

Dreamcast consigue un rendimiento de 
128 bits, a partir de un procesador Riso y 
un procesador de gráficos 3D. Además 
consta de un procesador de sonido 3D que 
aporta un efecto envolvente gracias a sus 
64 canales de sonido independientes. Esta 
tecnología es capaz de gestionar 

W 


3.000.000 de polígonos por segundó, 
proporcionando una sensación de realismo 
revolucionaria y sin precedentes: perfecta 
reproducción de los movimientos humanos, 
efectos de niebla y agua y efectos de luz y 
sombras tan perfectos que se confunden, 
con la realidad. 

Entre las revolucionarias características de 
Dreamcost, cabe destacar la posibilidad de 
comunicación a través de la red, y el nuevo 
sistema VMS (Visual Memory System| que es 
o la vez una tarjeta de Memoria y la portá¬ 
til más pequeña del mundo. 

La tarjeta VMS puede almacenar 4 MegaBy- 
tes de información, mucho más que otros sis¬ 
temas existentes en el mercado. Conectada 
al control pad de Dreamcast, permite a los 
jugadores introducir códigos secretos frente 
a los oponentes. Extrayendo la tarjeta VMS, 
ésta se convierte en una consola portátil, no 
mayor que una tarjeta de crédito, 

Kazutoshi Mikaye, CEO de Sega Europa, ha 
comentado: «Nuestro objetivo es proporcia- 
nar a los consumidores lo último en tecnolcr 
gío de video juegos. Dreamcast nos permitirá 
alcanzar este objetivo. Todas los empresas 
líderes en el desarrollo de Software, están 
prestando su apoyo a este nuevo sistema de 
Sega, lo que garantiza el más extenso catá¬ 
logo de títulos desde su lanzamiento^. 

Este extenso catálogo, que será en su lan¬ 
zamiento de unos treinta títulos, irá encabe¬ 
zado par el monstruo de nacionalidad 



japonesa Godzilla, para el que se realiza¬ 
rá (sobre lo versión japonesa), una trepi¬ 
dante adaptación. 



Erbe y la empresa 
de juegos 
Psygnosis llegan 
a un acuerdo 

P sygnosis, empresa británica de juegos, tanto de 
ordenador como de consola, se creó en 1984 
comenzando a trabajar con Amiga y otros siste¬ 
mas de 8 bits o 1 ó bits y lanzando para estas 
ordenadores programas tan míticos como el Lem- 
mings. En 1993 Psygnosis da un giro en cuanto a 
su orientación en el mercado y de la mano de 
Sony comienza a crear productos pora la Playsta¬ 
tion, así nacieron los videojuegos ton conocidos 
hoy en día como Lemmings o Formulo 1. 

Por su parte Erbe es uno de las empresas clásicas 
en España en lo referente a temas de distribución 
de juegos de ordenador y con¬ 
solas y con catorce años de 
experiencia a sus espaldas. De 
esta manera, las dos compañí¬ 
as acaban de sellar un acuer¬ 
do con el objetivo de hacernos 
llegar de mejor manera todos 
los productos de la compañía 
británica. 



AMD presenta al mercado 
paquetes de procesadores 
integrados 

A MD es uno compañía cali formaría creada en 1969 que se dedica a la 
fabricación de procesadores, memorias flash y productos para aplicacio¬ 
nes de comunicación y de integración de redes. AMD acaba de lanzar en el 
mercada europeo uno serie de procesadores integrados en un solo paquete: el 
AMD KÓ-2-30Q y el AMD Kó-2-350, teniendo pensado lanzar uno a 40GMhz 
para el cuarto trimestre de este año. 

La idea de lo empresa es incluir en un mismo paauete un procesador de alto 
rendimiento AMD-Kó-2 junto can un microventilaaor, un disparador térmico, 
todo ello en un paquete que se presenta con los ensambles necesarios, ¡unto 
con un sello de calidad y tres oños de garantía. De esto forma, se facilita la 
labor de las personas que se encarguen de montar el ordenador, Roberl 
Stead, Director de Marketing Europeo, ha declarado sobre el nuevo produc¬ 
to: «Nos hemos dado cuenta de aue los fabricantes que producen un núme¬ 
ro relativamente bajo de ordenadores personales querían una solución en 
forma de procesadores sencillos de instalar y que estuviesen en un paquete 
de fácil manejo». 


AMDB 
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Sierra presenta el Grand 
Prix Legends en castellano 

S ierra se ha decido ha 
traducir este mítico 
juego al castellano. Con 
ello los jugadores que 
utilícen este idioma logra¬ 
rán hacer más fácil su 
ejecución. E! Grand Prix 
Legends se basa r como 
parece lógico por su títu¬ 
lo, en el mundo del Fór¬ 
mula d, pero representa 
una variante con respec¬ 
to a otros títulos, ya que 
esta basado en lo edad 
de oro de este sector. Se 
encuadra en 1 96 7, 
cuando competir en Fór¬ 
mula 1 era toda una 
aventura, cuando la 
muerte acechaba en 
cada curva o cambio de 
rasante. Podremos correr 
en trazados tan famosos 
como Monza o Monaco, 
con pilotos como Jim 
Clark o Graham Híll, hoy 
en día ases del volante, 
y escúdenos que en la 
actualidad son las que 
mueven masas; nos refe¬ 
rimos a Lotus o Ferrari, 



Entre las innovaciones técnicas encontramos una cabina virtual en 3D, igual a 
la que se incluye en los juegos de simulación de vuelo, marcando así los 
pasos a seguir por otros juegos de coches. De esto mañero nuestra cabeza 
notará los efectos de la fuerza G, los baches, las aceleraciones, frenadas, 
etc. Podremos jugar en red hasta ocho jugadores y todo ello en castellano. 



Star Trek y Activisión, 
acuerdo por diez años 

L a compañía propietaria de los derechos de la famosa serie de TV y pelícu- 
las Star Trek ha llegado a un acuerda con Activisión para sacar juegos 
basados en este universo de fantasía, «Estamos muy contentos de colaborar 
con Viacom en este proyecto», asegura Robert Koíick, ¡efe de Activisión, 
«Durante más de treinta años Star Trek ha cautivado la imaginación del públi¬ 
co en todo el mundo. Con este acuerdo podemos ampliar la, ya de por sí 
rica, historia del universo Star Trek y crear nuevos productos». El acuerdo con¬ 
templa un acuerdo en varias plataformas, no solo en PC. La primera intención 
es sacar un juego basado en la última película Star Trek: Insurrection. Los 
seguidores de «aventuras galácticas» están de suerte. 


Tarjeta Centro Mail 

U na de las cadenas de tiendas más importantes 
de España, Centro Mail, inicia en estas fechas 
una nueva promoción al alcance de todos los usua¬ 
rios de videojuegos. Se trata de una tarjeta del 
Centro que permitirá a sus poseedores acceder a 
ventajas como descuentos, ofertas especiales o 
eventos limitados a socios. Paro hacerte con una 
de ellas únicamente tienes que solicitarla en tu Cen¬ 
tro Mail más cercano. Para mas información pue¬ 
des llamar al número 902 17 18 19, 



El motor del 
Max Payme, 
al descuDierto 


R emedy Enleríain- 
ment recientemen¬ 
te ha presentado en 
sociedad la engine 
gráfico de su juegos 
Max Payme, el cual 
le permite unos resul¬ 
tados muy buenos 
indiferentemente de 
la máquina que lo esté utilizando. El Max FX, que 
así se llama el motor gráfico presenta como nove¬ 
dad el tema de la animación de cuerpos, comienza 
animando lo que es el esqueleto, para luego super¬ 
poner la carne y más tarde la ropa, lo que da 
como resultado un mayor realismo. Novedoso es 
también el generar efectos de luz radial, que hasta 
el momento se venía empleando únicamente en 
equipos de altas prestaciones para arquitectura. Así 
consiguen efectos espectaculares con las explosio¬ 
nes, con el Fuego de las armas, humo, agua, etc. 



junto con el Max FX Redemy sacará el MaxED, un 
editor del juego que nos permitirá crear nuestros 
propios mundos y verlos al instante en 3D. El editor 
estará a disposición de [os jugadores ¡unto con el 
Max Payme. «Quere¬ 


mos dar al jugador 
acceso total para 
modificar y crear nue¬ 
vos mundos para Max 
Payned», declaró Petrí 
Jarvilehto, ¡efe del 
proyecto Max Payne. 
No pasará lo mismo 
con el Max FX, del 
que de momento no 
venderán licencias. 
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Tomb Raider 3 

Blade. 

Red Guard .... 

Sacrifice. 

Uprising 2 . 

Liath. 


... Proein 

Friendware 

.Virgin 

.Proein 

_Proein 

.Erbe 


Próximamente 


Tiberian Sun .E.A. 

Quake III Arena .Proein 

Heroes 3 .Proein 

ACM 1918. .Erbe 

Revenan! .. Proein 

Mortalus.Erbe 

Flanker 2.0.Proein 

Ara .Erbe 

WCW Nitro.Proein 

Uprising 2 . Proein 

Tunauska.Erbe 

Civiíization CTP.Proein 


Muchas gracias por vuestra participación* 
Seguimos esperando vuestras cartas y cada 

MES SE SORTEARÁN TRES MAGNÍFICOS PACKS 
TOTAL GAMES 

LOS GANADORES DEL SORTEO HAN SIDO: 

Arturo de la Paz López (Madrid) 
Manoli Mármol Bermúdez (Sevilla) 
Juan Pedro Pérez Barba (Barcelona) 


P" /ESPERAMOS VUESTRA PARTICIPACIÓN! 

¡ Nombre y apellidos: ____ __. _ _ _ 

¡dirección: ____ _ ____ 

¡ población:_ ____ código postal: _ 

¡ Mis juegos favoritos son: 

;!>_ ___: - 

¡2} __ _ _ 

■3) _____ 

J 4) .. . .. 

15 )_ ___ _ — 

j GAME OVER - TOP 25 

! C/Alfonso Gómez, 42. Nave 1-1-2 - 28037 MADRID 
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Wesfwocd 

19 

25 

Screamer Rally 

Virgin 

20 

17 

, Diablo 

Blizzard 

21 

18 

, Snow Wave 

- 

Hammer 

22 

- 

, Quake 

10 

23 

20 
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, Jedi Knight 
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3D Blaster 
Voodoo2™ 

* Gráficos Voodoo2 de 3Dfx 
pam la máxima velocidad 
en juegos 

* 180 millones detexels 
por segundo 

■ Hasta 50.000 millones 
de operaciones 
y 3 millones de triángulos 
por segundo 

3D Blaster 
Banshee™ 

* Una solución gráfica 2D/3D 
completa, basada en el nuevo 
conjunto de chips Voodoo 
Banshee de 3Dfx Interactive 

* 16 MB de memoria SDRAM 
de alto rendimiento, DAC 

a 250MHz y sistema gráfico 
de 128 bits 

Visita nuestro sitio en la web 

o tu tienda de informática habi¬ 
tual para más información. 


S son 


Imagina un lugar donde los juegos son tan parecidos a la vida misma, 
que es difícil diferenciar la fantasía de la realidad. 

Imagina un lugar donde la última tecnología en gráficos 3D ofrece 
una experiencia visual tan rica y absorbente que sigues impresionado 
incluso después de finalizar el juego. 

Deja de soñar. Entra en la dimensión Creative cuando veas 
el nombre Creative. ¡Tu PC ya no será el mismo otra vez! 



dé Sonido Tarjetas ®rá#5eas Altavoces PC-DVD 


CREATIVE 

La otra dimensión para tu PC 

WWW.SOUNDBLASTER.CDM 

® CiéíIvé íéclihülngy LEU. Tacas lis ruare as y narbres ce producto sen mp reas C unem¿lcj 
o mareas ragiMraílaí da sus raspa sucas prúpiflEarcas. 


Visita nuestro Web Site: www.cle.creaf.com/spain 

Mayoristas ainoriíatfas: Simrmie, UMD r Atiabis, CcmpumarltjfiL Computar 2000, Ingram Miera. 

?ara recitar mis ¡níiufriBcifin rellana v enuig este curco 0 : CreativE Lat j España. Apeitado de Correes 38 ■ OSSíO Sant Jusl Desvera 
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REPORTAJE • LA LEYENDA DE LARA CROFT 


REPORTAJE 


Bienvenido al mundo de Tomb Raider 




U LEYENDA DE \M CROFT 





La oscuridad reinaba en la caverna. Poco a poco, con más valentía 
que sentido común, la aventurera partió en busca de la salida de 
aquella trampa mortal. Tras un periodo de tropiezos en el largo 
camino, a tientas, llegó a la claridad del exterior, para enseñar al 
mundo una de las mas preciadas bellezas de la arqueología. 


Desde siempre los jue¬ 
gos de Core Desing han 


[Segó a 
nosotros hace ya unos 
años, pero no hemos 
dejado de pensar en ella 
y en su fuego ni un solo 
instante. Recorrimos ríos, 
selvas, ciudades, anti¬ 
guas ruinos, saltando, 
corriendo, buceando, 
luchando, conduciendo 
varias clases de vehícu¬ 
los... Y todo esto con el 
estilo sexy inconfundible 
de Lara Croíl. Y ahora, 
finalmente, es cuando 
llega lo bueno, lo que 
todos esperábamos. Lo 
que cada uno de noso¬ 
tros ha soñado alguna 
vez en su intimidad más 
absoluto. 


Lara vuelve, y por parti¬ 
da doble. Primero, y 
para abrir boca, nos la 


TOMB RAIDER. 

LA HISTORIA 

Loro era uno chica ingle¬ 
sa nacida y educada 
para convertirse en una 
aristócrata. Sin embar¬ 
go, cuando regresó de 
unas vacaciones al 
H i mala ya el avión 
donde viajaba con el 
resto de la tripulación 
tuvo un accidente del 
que sólo ella sobrevivió. 
Recorrió todo el H i mal a- 
ya otravesando multitud 
de condiciones adver¬ 
sas hasta que, varías 
días después, llegó a un 
pequeño pueblo llama¬ 
do De Tokakeriby. 


En este místico lugar, 
Laro se dio cuenta de la 
experiencia que acaba¬ 
ba de tener y decidió 
que su vida no estaba 
realmente hecha para 
las superficialidades de 
la aristocracia. Decidió 
entonces seguir viajando 
por todo el mundo, para 
investigar antiguas civili¬ 
zaciones, ejerciendo así 
de arqueólogo, al más 
pura estilo Indiana Jones 
[personaje del que se 
copiaron sin ningún tipo 
de rubor al realizar el 
juego. Pero, ¿a quién le 
importó que plagiasen al 
héroe del sombrera? 
jViva Lara Croftl). 


En la primera aventura 
en que nos toca acom¬ 
pañar a Lara, debere¬ 
mos encontrar las piezas 
de un antiguo artefacto 
llamado Scion, y cono¬ 
cer los poderes de tan 
extraño aparato. Esta 
aventura, en un princi¬ 
pio simple, terminará 
por llevarnos donde 
nadie había puesto el 
pie antes: a la olvidada 
y enterrada por el mar.,, 
Atlantis (qué curioso, 
¿no la había hundido 
para siempre el Dr Jones 
en la aventura de Lucas 
Arts?]. Para encontrar 
las piezas del Scion 
deberemos pasar por 
todo tipo de trampas, 
peligros y algunos pe¬ 
queños puzzles de los 
que lo heroína logrará' 
salir airosa con su acro¬ 
bático estilo y su oguda 
mente (además de ser 
físicamente impactante, 
la aguerrida mozuelo es 
muy inteligente). 

ALGUNO* 

DATOS TECNICOS 


van a meter en 
un nuevo lío, 
con aventuras 
mil que resoh 
ver, en la espera- 
dísima tercera 
parte de la saga, Y 
luego, por si a algunos 
les quedan ganas de 
más ración de testaste- 
roña, llega lo mejor 
que pueden ofrecer¬ 
nos, aquello por lo 
que hay quien se 
dejaría arran¬ 
car la piel a 
tiras: la pelí¬ 
cula de 
Tbmb Raider 
(¿a que 

todos voso¬ 
tros estáis 
deseando 
ver vuestro 


sueño cum¬ 
plido, viendo en una 
sala de cine a una Lara 
Oaft, más de carne que 
de hueso, pegando 
botes de un lado a otro 
de la pantalla?). 


Y claro, con estas premi¬ 
sas, aquí en Gome 
Over no podíamos ser 
menos y le dedicamos a 
la heroína por excelen¬ 
cia la que se merece, 
Porque sí, porque ella se 
merece iodo, incluido 
un reportaje exhaustivo 
de su vida y milagros, 
analizando todo lo que 
hoy día es Lara Croft. 
Para empezar, vamos 
con las antecedentes. 
Esta es todo lo que 
encontraréis en Tomó 
Raider i y il 













sido altamente recanoci¬ 
dos. Esta casa apareció 
en la plata Forma Amiga 
(sí, ese ordenador que 
marcó una época y que r 
por mucho que piensen 
algunos, no está ni 
mucho menos muerto), 
con fes juegos Heimdoll ¡ 
y 11/ Wolfchild, Premiere , 
Chuck Rock I y II y si mu- 
Jadores como Thunder - 
bowk. Tras convertirse en 
Famosos en el mundo de 
Amiga, también hicieron 
alguna versión de estos 
juegos para PC y Mega- 
drive. Sin embargo, 
cuando Core Desing 
llega a sus máximas 
cotos de creación es en 
el momento en que apa¬ 
rece Tomb Raider. 

Con una idea original 
de Toby Gard y creado 
por el extenso equipo de 
programación de Eidos 
(programadores, diseña¬ 
dores gráficos y músicos 
entre los que sobresale 
Martín Iveson, creador 
de la mayor parte de lo 
música de los juegos de 
Core en su época con el 
Amiga y responsable de 
los efectos de sonido en 
Tomb Raider], 

SOBRE EL JUEGO 

Después de cargar el 
programa se ve un menú 
en el que es posible 
encontrar olgunas opcio¬ 
nes muy interesantes, 
como por ejemplo una 
pobroid que, al ser pul¬ 
sada, mágicamente nos 
transporta o la casa de 
lora. En ella es pasible 
hacer todo tipa de ejer¬ 
cicios y saltos que nos 
serán de gran ayuda 
para que Laro afronte la 
aventura en plena forma. 
O, dicho de otra forma, 
nos ayudará a hacernos 
con los desafiantes saltos 
de nuestra heroína. Tam¬ 
bién encontraremos una 
brújula para nuestra 
orientación (muy impor¬ 
tante en algunas fases 
de mapeado muy exten¬ 
so en el que es muy fácil 
perderse) y unas gafas 
de sol cuya utilidad radi¬ 
ca en que el usuario 
pueda configurar el sin¬ 
cronismo cromático de la 
pantalla o su gusto. 

Una vez dentro del 
juego podemos observar 
distintos efectos en el 
movimiento del escenario 
en 3D, con sistemas de 
iluminación y ditheríng 
que otorgan más realis¬ 
mo al mundo por el que 
nos movemos. También 
veremos cómo Lora tiene 
los efectos mencionados. 





TOMB RAIDER: LA PELÍCULA 


La historia está cargada de equivocaciones. Algunas 
son de consecuencias monstruosas, otras de la más 
mínima importancia, pero de lo que sí estamos seguros 
es de que, con la perspectiva enorme que nos da el 
tiempo, uno de las errores más insalvables que jamás 
se cometió en el cine fue basar películas en juegos de 
ordenador de éxito. 

Los resultados de esta a priori incoherente conjunción 
son nefastos, en casi todas tas ocasiones. Si bien 
debemos recordar que hoy una excepción que confir¬ 
ma esta regla, que no es otra que la primera ocasión 
en la que vimos a nuestros héroes de un juego de 
ordenador en una pantalla grande. Antes de esta pri¬ 
mera ocasión la cosa se le ponía difícil a las productoras cinematográficas, ya que hacer una película 
basada en las andanzas de Mister Comecocos era algo peliagudo, aunque algún oscuro productor televi¬ 
sivo no dejase escapar la oportunidad de, al menos, convertirlo en protagonista de una serie de dibujos 
animados. El caso es que la primera película basada de un vídeojuego fue Comando, con Amold Sch- 
warzenneger, que fue un éxito por aquello de intentar crear uno historia que, siguiendo con fas pautas 
sacadas del juego, no dejase de ser una película (bastante mala, por cierto]. 

El resto de intentos, o intentonas, fue una sucesión de 
reoles suicidios en directo. Una cosa deleznable que 
respondía al nombre de Mono Bros , lo película, dos 
esperpentos biliales sin denominación de origen que, 
por llamarlos de alguna manera, fueron titulados Mor- 
tol Kombáf I y IT, una "cosa" que fue titulada Street 
Fighter y era un auténtico desastre en celuloide; por 
último, algo que absolutamente nadie vio jamás o se 
arrepintió de hacerlo, llamado Double Dragan . 

Ahora le toca e) turno a Lara, a nuestra Lara, a Ja Lora 
de nuestros corazones y entresijos, a la Lara que todos 
amamos con locura y con respeto. Ahora bien, ¿qué 
puede salir de esto?. 

La cosa, por de pronto, promete, con tres guiones 
rechazados por la productora Paramount, dueña de los derechos cinematográficos de Tomb Raider (curio¬ 
samente, también es la productora de fas tres películas que por ahora existen de Indiana Jones), por aque¬ 
llo de que no reúnen la calidad suficiente para lo que tienen en mente. Esto hace que pensemos que por 
ahora se lo están tomando muy en serio. 

Y así es como tiene que ser. Olvidándonos de que esta 
comparación puede resultar odiosa, Tomb Raider la 
película tiene que ser el resurgir del cine de aventuras 
en los noventa, tal y como nos hizo ver Spieiberg allá 
por fas primeros años de la década pasada. Otro de 
los puntas fuertes de esta mega lí tica producción de la 
Paramount, por no decir e! punto más fuerte, es la elec¬ 
ción de una actriz protagonista que resulte lo suficiente¬ 
mente atractiva como para que acerque a las salas al 
público que no conoce las andanzas informáticas de 
Lara Croft. Los nombres que se han barajado por el 
momento son los de Demi Moaré (al que todo el 
mundo ha lanzado un rotundo grito de pánico como 
respuesta], Sandra Bullock (otra que desmerece totalmente al personaje original) y, como última y más 
segura, la partener de Antonio Banderas en la producción de Spieiberg ¿a Máscara del zorro . 

El estreno está previsto en principio para verano del año que viene, pero aún habrá que ver qué es lo que 
pasa 1 con esta epopeya filmica, que por el momento está resultando algo problemática. 


V. 


J 


impregnados en su sua¬ 
ve y delicada piel. 

Una mujer 
de armas tomar 
para una saga 
épica 


Según avanzamos en el 
juego vamos observando 
los diferentes modos en 
los que viajaremos con 
Lara, desde saltar (Lara 
nos mostrará cómo se 
salta de verdad), escalar, 
correr, nadar y el más 
espectacular bucear que 
se haya visto jamás. En 
éste veremos el reflejo 
del agua en las paredes 
y lo oiremos todo más 
grave, incluyendo las 
burbujas que produce 


Lora al soltar un poco de 
aire debajo del agua. 

También en Tomb Rcider 
recogeremos todo tipo 
de objetas, como armas, 
munición, llaves de Fon 
mas extrañas que debe¬ 
remos usar en una puerto 
o en el lugar apropiado. 
Siguiendo nuestro cami¬ 
no, en lo primera versión 
paro Playstation nos 
encontrábamos uno serie 
de rombos en 3D que sir¬ 
ven única y exclusivamen¬ 
te para salvar nuestra 
posición en el juego. 
Este, a primera vista, pro¬ 
blema (ya que sólo podí¬ 
amos guardar nuestras 
posiciones en lugares 
premeditados por el 
juego) se solucionó hábil¬ 
mente en las versiones 
paro PC, donde siempre 


salvábamos nuestras par¬ 
tidas donde nos viniese 
en gana, facilitando así 
nuestro progreso a través 
del programa. 

Tomb Raider nos tiene 
reservados cientos de 
interruptores, paredes, 
suelos falsos, acertijos, 
etc., que nos harán pen¬ 
sar, pero no demasiado, 
ya que los puzzfes no 
suefen ser de excesiva 
complicación. También 
en tomb Raider podre¬ 
mos encontrar increíbles 
saltos de una plataforma 
o otra mientras Lara es 
atacada por lobos, leo¬ 
nes, murciélagos y un 
invitado fantasma que 
aparece en algunos 
momentos del juego, 
que no dejará de moles¬ 
tarnos hasta que demos 


por terminados sus insi¬ 
diosos días. 

VEREDICTO 

En nuestro opinión Tomb 
Raider es un excelente 
juego acompañado de 
una técnica bastante 
cuidada y una ambienta- 
ción muy buena. La ani¬ 
mación de Lara es una 
de las mejores que se 
han visto en un juego 
3D. Podemos ver cómo 
mete su mano en lo 
mochila para sacar un 
objeto, cómo grita de 
miedo cuando cae des¬ 
de una gran altura o 
cómo saca las pistolas 
de las cartucheras cuan¬ 
do nosotros lo decidi¬ 
mos. Todo esta acompa¬ 
ñado de una buena 
banda sonora y unos 
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efectos de sonido a la 
altura del juego. 

Sí alguno de vosotros no 
lo tiene, ya es hora de 
que lo consigáis, por¬ 
que os estáis perdiendo 
algo muy bueno. O, en 
todo caso, deberíais 
jugarlo paro saber 
cómo empezó aquello 
de lo que lodo el mundo 
habla sin cesar, 

TOMB RAIDER IK: 
HISTORIA 

Esta vez Lora nos lleva¬ 
rá a la misteriosa 
China, donde hay una 
leyenda aue dice que 
«cuando claves la daga 
de Xian en tu corazón, 
adquirirás los poderes 
del dragón», 

Tomb Raider 
ha logrado 
crear toda una 
escuela 


En esa época existía un 
emperador que tenía ese 
poder, así como el con¬ 
trol de un basto ejército 
que imponía su yugo en 
todo el país. Pero en 
una de las batallas para 
acabar con la terrible 
situación, derrotaron a 
este malvado emperador 

L lodos los que lo rodea- 
3 n cayeron sometidos. 
Los monjes guerreros del 
Tibe! nunca se rindieron 
y continuaban luchando 
con las fuerzas enemi¬ 
gas. 

Ellos conocían el poder 
de la daga. Pudieron 
arrancarla del corazón 
del emperador, convi r- 
liéndolo a él y a todo su 
ejército en cenizas. La 
daga se guardó en la 
gran muralla para el 
resto de los tiempos. 

Entonces es cuando entra 
en acción nuestro queri¬ 


do personaje, Lara Croft, 
que tiene que encontrar 
esta mágica daga. En 
esta ocasión ya no esta¬ 
rá sola, porque otros dos 
personajes también bus¬ 
caran esto daga, ¿Quién 
la encontrará? Espere¬ 
mos que sea Lara (poro 
nuestro propia satisfac¬ 
ción, ya que es nuestro 
orgullo el que se encuen¬ 
tra en juego}. 

¡TÉCNICA 

SUPERADA! 

Sí, aunque parezca 
mentira el equipa 
de Eidos se ha 
su pe ra da. 

Todo el siste¬ 
ma 3 D fue 
reescrito por com¬ 
pleto. Anora es 
posible encontrar 
todo la que vimos 
anteriormente en 
Tomb Raider pero 
con un movimiento 
más suave y la postbili- 
dad de tener 
más ángulo de 
vista. 

El tamaño de 
Lara es un poqui¬ 
to más pequeño, 
pero está más 
detallada. Sus 
movimientos son más 
completos y reales, 
con una mención es¬ 
pecial a la coleta 
de Lara, que se 
mueve acorde con su 
cuerpo, consiguien¬ 
do un realismo 
impresionante. 

El responsable en 
esta ocasión de la 
animación del per¬ 
sonaje Lara ha sido 1 
Stuart Atkinson, susti¬ 
tuto de Taby Ga rd, 
con un guión de 
Vtcky Arnold, 

EN EL 
JUEGO 

Estamos ante la 
nueva entrega de 


Tomb Raider. Se trata de 
un menú bastante pareci¬ 
da al de la anterior 
entrega. Otra vez tene¬ 
mos para elegir la Pola¬ 
roid que nos llevo o 
casa de lara. Ahora 
tiene una casa muchísi¬ 
mo más grande, debido 
a las grandes ventas de 
Tomb Raider. ,. Tiene 
hasta un mayordomo 
! la acom¬ 
paña o to- 
i dos lo lu¬ 
gares de 
la casa 
(y es 
que 


que 


cuando 
una mujer 
tiene sangre 
aristocrática, 
la tiene pora to¬ 
da la vida). 

Esta vez el 
entrenamiento 
de lara hay 
que realizarla 
contrareloj. 


t^Twsb II 

diBW 


Deberemos recorrer una 
especie de pista ameri¬ 
cana con todo tipo de 
obstáculos que serán de 
gran utílidba en e! desa¬ 
rrollo del |uego. 

J 

En el futuro, 
la vida personal 
de la heroína se 
complicará 


El resto de las opciones 
del menú son las mismas 
que los del anterior 
Tomb Raider , exceptuan¬ 
do que ahora, tanto en 
la versión de Playstation 
como en lo de PC, 
podemos salvar la parti¬ 
da en cualquier lugar. 
No hará falta que 
encontremos los objetos 
que usábamos pora sal¬ 
var en Tomb Raider. 

La música y el sonido 
que encontramos en 
Tomó Raider II son bas¬ 
tante parecidos o los 
de lo primera parte, 
mejorando, claro está, 
ciertas cotos de cali¬ 
dad, que parecían ya 
inalcanzables, visto lo 
visto o, mejor dicho, 
oído lo oido. 

Yo hemos visto en Tomb 
Raider lí a una Lora Croft 
que se mueve con gran 
suavidad, a una Lara 
más real, Pero todavía 
no hemos visto todas las 
sorpresas que posee 
Tomb Raider li Ahora 
Lara podrá utilizar vehí¬ 
culos (podréis ver cómo 


1 (¡AjíOnira 


conduce uno lancha por 
las canales de Ve necia, 
entre otras cosas). 

Cuando Lara esté en 
aguas poco profundos 
na nadará, sino que 
caminará, pero más 
despacio que cuando 
camina por tierra firme. 
También puede saltar, 
pero sólo en la misma 
dirección. También 
subirá una especie de 
escalera que hay pega¬ 
da a algunas paredes, 
todo esto con sus dife¬ 
rentes animaciones 
para cada momento y 
para coda una de las 
acciones. 

Esta vez podremos ver 
a Lara en una variedad 
mayor de escenarios, 
como ciudades moder¬ 
nas, antiguas ruinas, 
cavernas, etc. Pero 
ahora podremos ver 
que cambia su vestua¬ 
rio dependiendo del 
paisaje por el que esté 
buscando sus preciados 
objetos mágicos. 

Lora estará en la nieve 
con ropa de abrigo, en 
el agua con troje de 
neopreno y con su ves¬ 
tuario usual. También 
las armas dependerán 
del paisaje, como 
podréis ver en el juego. 
Por ejemplo, cuando 
Lora lleva su traje de 
neopreno el arma que 
la acompaña es un 
lanza-arpones. 

Uno de los efectos mas 
impresionantes de 
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Tomb Raider II surge 
cuando usamos una 
bengala. Podremos 
caminar por lugares 
ocu ros viendo el efecto 
de ¡lum i nación parpa¬ 
deante de la bengala 
sobre la pared ondula¬ 
da de la roca o dentro 
del agua: ^realmente 


impresionante!. Ade¬ 
más, es entonces cuan¬ 
do funcionan algunos 
trucos. 

El apartado de ¡ugabili- 
dad es el punto más 
distinto de íbmb Raider 
¡I respecto a lo primera 
parte. En esta segunda 


entrega ¡ugaremos de 
una forma más arcade, 
con más acción, pero 
también tendremos 
acertijos como en Tomb 
Roider. En Tbmb Raider 
If hay una forma de 
jugar más diversa, pues 
podemos cambiar de 
estilo de ¡uego. 


LA OPINIÓN 

Si has sido uno de los 
miles de afortunados 
que han vista y jugado 
Tomb Raider no hará 
falta que te digamos 
nada Pero si todavía 
queda algún jugador que 
no se haya enfrentado a 


Tomb Raider, yo no le 
queda ningún tipo de 
excusa para tener Tomb 
Raider ít. No hace falta 
decir más en este aspec¬ 
to. Nos remitimos a los 
hechos: estos dos juegos 
son el mas claro ejemplo 
de hasta qué punto se 
puede llegar haciendo 





SECUELAS DE TOMB RAIDER 


Realmente Tomb Raider no fue el primero de todos. Al principio (para hacernos 
una idea de cómo surgió este, tan de moda r nuevo género) estaba Prince oí 
Persio t un famoso arcede de plataformas bidimensional que creó un campo 
lúdico, dentro de lo establecido en el suyo propio. Después de éste, y a la 
zaga de sus asombrosas innovaciones, los gatos de Delphine no tardaron 
demasiado en crear uno de los mejores programas de su época, que se titula¬ 
ba Anofher World precedido por el asombroso F/ashbacfc. Ahora os pregunta¬ 
réis: ¿qué tienen que ver estos tres juegos con Tomb Raider, sí son bidimensio- 
nales? Pues en realidad mucho, ya que pese a sus dos dimensiones tenían 
idéntico modo de ¡uego que el título de Core. Pero lo más definitivo fue la terce¬ 
ra parte de la saga francesa, que con él título Fade lo Black no£ traía de nuevo 
al protagonista de Flashbock pero con un engine en tres dimensiones y con 
cámara de seguimiento en tercera persóna. ¿Os suena de algo? 

Después llegó Tomb Raider , que fue un auténtico bombazo. Y claro, se creó un 
género nuevo definitivamente. Intentando captar algo del éxito de las a venturos 
de Lora Croft, nos llegaron cosas como Time Commondo , un programa de 

Ocean de excelente factura, donde lo único malo es que primaba la parte arcada sobre los soluciones un poco 
más pacíficas de pensar y coordinar algún salto espectacular que otro. 

Sin embargo, este género, fuera de lo que tuviese que ver con Tomb Raider f no llegó jamás a emocionar a 
nadie, así que decidieron, después del sonado fracaso de un título como el anterior (fracaso, por cier¬ 
to, nada merecido por el ¡uego] esperaron a que los títulos que fueran a sacar tuviesen un mínimo de 
interés pora el público en general. 

Por elío es que algunas de las casas más importantes del mundo del software lúdico esperaron 
pacientemente, mientras rebuscaban en sus arcenes para encontrar la idea que pudiese convertirse 
en definitiva para crear su propio Tomb Raider y poder ganar los sustentos adecuados para la 
envergadura mastodóntica de un proyecto así. 

De esto larga espera destacan cuatro títulos que parece (algunos más que otros, por supuesta) que 
quieren plantarle cara a Lora, El primero y más significativo de todos, el único que parece tener carís- 
ma por sí mismo, es Indiano Jones and the infernal Machine, donde manejaremos al original arqueólo¬ 
go, sombrero en ristre, luchando contra los ideales de los rusos comunistas del principio de la guerra fría. 
El segundo título también con algo de carisma es Prince of Persio 30, donde el bueno del príncipe, 
paladín de los arcades de plataformas con calidad, tiene que terminar siendo una simple copia del 
maestro. Lo que no deja de ser un poco triste. 

El tercero es el comentado en esta misma revis- 
ta, El Quinto Elemento, donde monearemos o 

■ Millo Jovovich y a su compañero en la película a 
través de la galaxia, J 'desfociando 1 ' los entuertos 

■ maquinados por Luc Besson. 

H Para acabar, otro juego que intenta llegar al máxi¬ 
ma mo pero no puede, el programa de Psygnosis 

■ O.D.T.. El resultado fonético, en nuestro idioma, 

de las siglas que titulan el juego habla por sí 
V mismo. Hay que señalar, por último, que muchos 

juegos de acción 3D menores han intentado 
seguir de lejos la estela de Tomb Raider , como 
Deothfrap Dungeon o Die by the Swordl 

■ ¿Conseguirán estos juegos triunfar, habiendo 

■ ^^k dejado Lara Croft el listón tan alto? La res- 

* ■ puesta está en vuestras manos. 






























las cosas bien, con esti¬ 
lo, con calidad y con 
ganas. Hechos que 
hemos sabido agrade' 
cer y que han sido 
recompensados por la 
excelente respuesta de 
todos los usuarios, 

Tomb Raider II tiene 
todo la emoción de 
su antece¬ 


aparle de ser dos gran¬ 
des juegos, han dado 
a conocer a su prota¬ 
gonista, tara Croft, a 
todo el mundo. Todas 
los edades se han 
dejado cautivar por 
ella y se ha convertido 


social 


sor más las 
innovaciones en la cali¬ 
dad, entre las que hay 
que destacar, por últi¬ 
mo, el enorme 
tamaño de atgu 
no de los mapa- 
ados, 

FENÓMENO 
SOCIAL 

Tomb Raider 
y Tomb Rot¬ 


en lodo 
un fenómeno 


Una de las primeras 
apariciones de Lara ante 
el pública fue con U2 en 
su gira popmort. £1 
equipo de Eidos 
realizó unas 
cuantas secuen¬ 
cias en Silicon 
Graphics de Lora 
para que apare¬ 
ciesen en las 
diversas 
panta¬ 
llas que 
U2 llevó 
en la men-. 
donada gira. 


der tt 




Hay un gran merchan- 
dising detrás de este 
juego por toda el pla¬ 
neta, que hace de 
Tomb Raider y Tomb 
Raider ¡I una de las 
sagas de juegos más 
— vendi¬ 
da hos- 
_ ta ahora. 

Este mer- 
_ chaftdi- 

sing com¬ 
prende desde tazos o 
camisetas hasta un biki¬ 
ni diseñado exclusi¬ 
vamente para Lara Croft 
por un famoso modista. 
Lara es todo un símbolo 
para muchas personas. 
Algunos incluso le en¬ 
cuentran rebuscados 
mensajes socioculturales 
a su peculiar modo de 
vida. Todas Las niñas 
quieren ser Lara Croft y 
los jóvenes varones 
beben los vientos por 
ella. De todas maneras, 
dentro de la Red de 
redes puedes encontrar 
multitud de páginas 
referentes al mito de 
Lara Croft en las que 
encontrarás mucha más 
información al respecto. 
Como siempre, En terne f 
es el medio en el que se 
ve reflejado todo lo que 
acontece en el resto del 
mundo informático. 
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jasen Goslipg 
Andrew Howe 

























FMV ARTISTS 

Feter Bamard 
David Keading 


LEVEL DESIGNERS 


Neal Boyd 
Heather Gihson 


Eí fasci¬ 
nante per- 
?sona(e de 
/la aveníu- 
, J rera Lora 
Croft ha 
sido llevado 
a la realidad 
como uno de 
os mayo- 
r e s 
recla- 
m o s 
publi¬ 
citarios 
de este 
T o m 6 
Ra i de r. 
Fue muy 
difícil 
para las 
productores 
encontrar a una 


modelo 
que pudiese 
encarnar un 
papel tan parti¬ 
cular. Después 
de varios cas- 
tings encontraron 
a uno que, más 
o menos, daba 
la talla, la 
modelo 
Rhana Mitra, 


aue 
I leva 
el pa¬ 
pel de 
Loro de una 
forma sexy y especta¬ 
cular, con apariciones 
en la feria E3 celebra¬ 
da en la ciudad ameri¬ 
cana de Atlanta. Y ha 
realizado, por lo 
demás, varias entrevis¬ 
tas e intervenciones en 
televisión en todo el ám¬ 
bito mundial que abar¬ 
ca su distribución, siem¬ 
pre metida en el 
complejo papel de Lora 
Croft. Muchos de noso¬ 
tros tuvimos la ocasión 
de verla en la televisión 
española, en progra¬ 
mas como Crónicas 
Marcianas. 


Es bastante difícil re¬ 
cordar si esto ha ocurri¬ 
do a tan gran escala 
anteriormente con otro 
programa similar o es el 
caso único de Tomh Raí - 
den Seo como sea, lo 
cierto es que desde aquí 
animamos a los chicos 
de Core Design a que 
sigan adelante con su 
más importante proyec¬ 
to, a que no hagan que 
nos olvidemos jamás de 
que, un día, gozamos 
con las aventuras de una 
arqueólogo que respon¬ 
día al nombre de Lora, 
la bellísimo a la par que 
espectacular señorita 
Croft. Por cierto, ¿cuán- 
do vamos o poder disfru¬ 
tar de una cuarta entre¬ 
ga de sus aventuras? ¿Y 
de una quinta? ¿Y la 
película, cuándo liega? 
Nosotros, los más acérri¬ 
mos aficionados, las 
necesitamos todas. ♦ 
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Una gozosa aparición 

üüañrBra 


Llevamos ya mucho tiempo esperando esta tan 
deseada tercera parte de Tomb Raider. Todavía 
tendremos que esperar hasta Noviembre, pero al 
menos tenemos algunas noticias sobre cómo 



será esta única obra de arte del software lúdico. 
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T odo empieza cuan- empezó con las excava- Den ira del meteorito fue peligrosó aventura, supuesto, tal y como reza 

do unos marineros cienes más profundas donde se encontró infor- enfrentándose a todo el título de la sección, 

encontraron un me- en el hielo. Según las mación sobre los más tipo de peligros y desa- han derrochado todos los 

teorito en el ártico. Los últimas investigaciones, grandes adelantos en fiando a los elementos, medios que tenían a su 

marineros buscaban parece que en el meteo* genética y evolución que lo atacarán con los alcance, creando una (re- 

alga en concreto y lo rito hay restos de un desde Darwin, las inves- más peligrosos fenóme- pidan te-bel la-a poteósica 

encontraron: cuatro ex- material hasta ahora ligaciones continuaron nos meteorológicos. partitura, que quisieran 

Ira ños artefactos situados desconocido paro la hasta que decidieron para sí mismos bastantes 

en la roca espacial. raza humana. Con el que había que encontrar DERROCHE DE compositores de películas 

Claro que, en circumstan- tiempo, y tras investiga- de cualquier manera los MEDIOS actuales, 

cías semejantes, tal vez cienes concienzudas, cuatro artefactos roba- 

can la promesa ilusoria llegaron a una extraordi- dos por los marineros. Una de las cosas que En la presentación del 

de conseguir vender noria conclusión, la más llegaba a sorprender juego, al más puro estilo 

esas extrañas piezas por materia extraterrestre no Mientras tanto, Lara, sin de las dos partes anlerio- Hollywood, nos demues- 

un precio que para sus se limitaba a ser extrate- saber todo el trasfondo de res era la magnífica tran que todo, absoluta- 

cabezas resultaba incal- rrestre, sino que, a de- lo historia, estaba en la banda sonora con lo que mente todo, es posible, 

culable, no se podía más, también tenia la India investigando la loca- contaban. Esta música, 

esperar más que los facultad de multiplicar y lización de alguno de además de acompañar CALIDAD 

aguerridos marinos huye- alterar genes. Estas o líe- estos artefactos. Lora sólo perfectamente, al enca¬ 
ran con los cuatro arte- raciones eran capaces conocía las opiniones ¡arlo con sumo cuidado A primera vista, Tomb 

factos. Sólo uno se de envolver grandes locales que otorgaban en las imágenes, supera- Raider ftí es un ¡uego afu- 

quedó allí, abandonado diversidades de vida, supuestos poderes a las ba en dignidad con ere* ánanfe, imaginad todos 

por los que antaño dije- haciendo que, si oque- piezas y que se remonta- ces a la banda sonora los efectos comentados 

ron ser sus amigos. lio llegase a molas ban a las antiguos tribus. de alguna que otra peíí- en el cuadro incluido en 

manos, toda la vida de culo de reciente estreno este artículo, unidos entre 

La compañía encargado la tierra corriese extre- En este punto es donde (léase Godzilto}. En esta sí en un programa lleno 

de las investigaciones mado peligro. Lara comenzará su más tercera entrega, por de acción y los clásicos 


















acertijos de los anterio¬ 
res Tomb Raider. Esta 
nueva entrega nos reser¬ 
va, además, alguna que 
otro sorpresa. 

La forma- de jugar en Tomb 
Roider iít no es del todo 
lineal Es decir, empeza¬ 
mos en La India los 15 pri¬ 
meros niveles, pero des¬ 
pués podremos elegir dife^ 
rentes destinos que nos 
darán a elegir, como 
Antártida, Área 51 o Lon¬ 
dres, En Londres podremos 
ver el esfuerzo de los 
modeladores en copiar lite¬ 
ralmente la catedral de St 
Paul, las vidrieras hechas 
con total detalle y toda la 
decoración, como de inte¬ 
riores y exteriores, que 
dejan al juego un solo 
adjetivo que le vaya bien: 
«impresionante». 

El método de salvar las 
partidas parece que 
vuelve a ser como en la 
primera parte: tendre¬ 
mos que encontrar un 
cristal para poder salvar 
nuestro partida. Aunque 



Tomb Raider Ifi nos dará 
la opción de jugar en 
modo fácil o difícil, y 
jugando en el primero 
podremos salvar la parti¬ 
do en cualquier lugar 
que deseemos. También 
tendremos la oportuni¬ 
dad de ver a Lora usar 
nuevas armas, La más 
reseñadle es el lanza- 
granadas que podrá 
lucir durante algunas 
partes del juega. Los 
animales y humanos 
serán mucho más realis¬ 
tas que en los juegos 
anteriores de la saga. 
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IMPRESIONANTES MEJORAS TECNICAS 


Tomb Roider III será un juego con unas técnicas hasta ahora poco vistas. Es 

por eílo que os las explicaremos a continuación. 

* Luz multicoloreada mejorada. Este efecto consiste en que la luz de una tonali¬ 
dad aplicado sobre cualquier tipo de superficie o material tendrá el color de 
la luz aplicada o se mezclará el color de la luz con el del objeto o moleríal 

* Iluminación dinámica mejorada. Os podéis hacer una idea imaginando un 
amanecer o un atardecer, A medida que la luz pierda intensidad o baje su 
posición, el escenario tendrá un aspecto u otro, 

* Enemigos con inteligencia mejorada. Aquí hay poco que explicar, sólo que 
nuestras enemigos en Tomb Raider til nos pondrán los cosas más difíciles 
que nunca. 

* Nuevo sistemo de paisajes. Esta técnica nos ofrecerá la ventaja de ver paisajes 
no sólo formados con cuadrados. La incursión de los triángubs en el modelado 
de los paisajes da la ventaja de crear unas superficies más planas y estructuras 
arquitectónicas como cúpulas, arcos o techos de panteón, entre otras. Las 
estructuras orgánicas y flores rocosas son posibles con este nuevo sistema, 

* Paleta de texturas mejorada pora mayor detalle. Lo propia frase lo dice: las 
texturas más detal lodos darán mayor realismo, acompañadas de los siste¬ 
mas yo mencionados, 

* Efectos de aguo mejorados. Todos los efectos acuáticos, como ondulacio¬ 
nes o agua transparente, han sido totalmente mejorados en Tomb Raider til. 
Se incluirán nuevos efectos de refracción, como cuando metemos una 
cuchara en un baso de aguo y parece que está doblada. 

* Maquino de 3D del juego totalmente mejorada. 

* Sem ¡transparencias que apetecerán en cualquier superficie como ejes de 
luz, "transíucencia", etc. 


Solo podemos decir 
una cosa de Tomb ^ar¬ 
der ///: ansiamos que lle¬ 
gue noviembre pora 
tenerlo. Mientras tanto. 


nos conformaremos con 
las fotos y noticias que 
nos vayan llegando. 
Tomb Raider ilt será 
todo un monstruo, o un 


mito, o una experiencia 
mística. Será todo esto 
para muchos fanáticos 
jugadores, y para algu¬ 
nos incluso más. ♦ 





























Desarrollador Interplay 


Las plataformas contraatacan 




Distribuidor Proein, S.A. 


Género Plataformas 


Lanzamiento Próximamente 


Uno de los más conocidos personajes del género plataformas vuel 
ve a la carga en un título que lo introduce en el campo de las tres 
dimensiones. Earthworm Jim se nos presenta, como siempre, carga¬ 
do de simpatía, carisma y una jugabilidad endiablada. 


AUTOR: RAFAEL MARÍA 


EARTHWORM JIM3D 
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T radicional mente, el 
mundo de las vide¬ 
oconsolas marcha¬ 
ba siempre bastantes 
pasos por delante que el 
de los PCs Las mejores 


plataformas de consola 
ofrecían una solidez y 
una capacidad gráfica 
que eran impensables 
en nuestros ordenadores 
personales. 


Sin embargo, en los 
últimos tiempos ha ha¬ 
bido grandes avances 
en nuestro plataforma 
favorita. Gracias a 
ellos, los títulos de 





consola se empezaron 
a llevar a PC con ma¬ 
yor prontitud, como en 
el caso de Residen! Evii r 
e incluso, en alguna 
ocasión, llegaron a su¬ 
perar, al menos para 
algunos, af la versión de 
consola,; como en el 
caso, precisamente, de 
Residen! tvil 2. 

Las más 
brillantes 
lataf orinas 
an tomado 
cuerpo dentro 
de nuestros 
1 ordenadores 

De hecho en estos 
momentos las tarjetas 
aceleradoras de los grá¬ 
ficos 3D r unidas a las 
altas prestaciones de los 
últimos procesadores, 
permiten que los progra¬ 
mas se desarrollen de 
una manera más fluida y 
los programadores pue¬ 
dan, de alguna manera, 
relajarse un poco en la 
complejidad de sus cre¬ 
aciones y centrarse en 
otros aspectos, como la 


calidad gráfica. Es por 
ello que los PCs, noy 
por hoy, están práctica¬ 
mente al mismo nivel 
que las consolas. 

De todas maneras, 
dejando aparte fas consi¬ 
deraciones acerca de las 
diferentes capacidades 
de estas dos plalafor- 
mas, lo cierto es que hay 
géneros que han per te- 
necido por naturaleza a 
una de ellas. Y el de las 
plataformas, como nin¬ 
gún otro, se ha enmarca¬ 
do desde el principio de 
los tiempos lúdicos den- 
tro del campo de las 
consolas caseras. 

Hay una infinidad de 
productos de este géne¬ 
ro preparados para ese 
medio y, en compara¬ 
ción, muy pocos en PC. 
De todas maneras, la 
mayor parte de los últi¬ 
mos lanzamientos de 
plataformas en ordena¬ 
dores personales eran 
conversiones de canso- 
la, lo que indica hasta 
qué punto los ordenado¬ 
res personales están en 
un segundo plano en 
este campo. 
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UN PRODUCTO 
DE CONSOLA 

El presente título es un 
buen ejemplo de todo lo 
dicho. Noció en la con¬ 
sola, y sólo cuando se 
consolidó como uno de 
los grandes personajes 
del género nos llegó a 
nosotros. Ahora se viste 
de lujo en su aparición 
más actualizada Las 
tres dimensiones que lo 
han invadido todo tení¬ 
an que llegar, cómo no, 
o los plataformas. 

Sabido es que una de 
las principales caracterís¬ 
ticas de este género es 
el personaje central, que 
debe tener el carisma 
suficiente como pora 
que sea capaz de arras¬ 
trar a los jugadores. No 
hoy que olvidar que 
tenemos que ver un 
mismo muñeco durante 
todas las horas de 
juego. Earthworm Jim es 
simpático y divertido, lo 
cual explica el éxito que 
ha cosechado en su tra¬ 
yectoria. De movimientos 


ágiles, es el prototipo 
perfecto de los juegos 
de plata formas. 

No se trata, sin embar¬ 
go, del mismo estila de 
plataformas 3D que en 
realidad es Tomb Raider. 
El personaje se desplaza 
a lo largo de unos esce¬ 
narios tridimensionales 
de diseño muy vistoso 
pero calidad más o 
menos limitada. Manejas 
al personaje desde 
atrás, un poco por enci¬ 
ma de él en ocasiones, y 
otras veces lateralmente, 
como en los programas 
tradicionales. 

COLORES 

LLAMATIVOS 

Los decorados están rea¬ 
lizados con colores muy 
llamativos que invitan a 
recorrerlos. Las tres 
dimensiones no son del 
todo reales, pues no tie¬ 
nes una libertad de 
movimientos absoluta. 
Los escenarios son bas¬ 
tante completos, y están 
ambientados en los más 


sultado final probable¬ 
mente mejorará. 

Los sonidos también son 
llamativos, coma el resto 
del programa. Escucha¬ 
rás los golpes del prota¬ 
gonista, los ataques de 
sus enemigos eventuales 

Í t unas melodías de 
ondo muy simpáticas. 
Se nota en todos estos 
aspectos que el progra¬ 
ma ha heredado la 
larga herencia de las 
consolas, que en un prin¬ 
cipio estaban sobre todo 
orientadas a los más 
pequeños de la casa. 

Quienes conozcan a este 
héroe de consola no 
podrán perderse sus peri¬ 
pecias tridimensionales. 
El programa es muy entre- 
tenido y tiene muchas 
dosis de humor repartidas 
a lo largo de todo su 
desarrollo. Atractivo para 
los infantes, es también 
recomendable para todo 
aquél que sepa disfrutar 
de la acción inconfundi¬ 
ble que caracteriza a 
esta clase de títulos, ♦ 


superar no es excesiva, 
aunque en alguna oca¬ 
sión te vas a topar con 
sorpresas que te entorpe¬ 
cerán el camino. De 
todas maneras, no hay 
que ser un experto en el 
género para poder enfren¬ 
tarse a las distintas fases. 


peculiares lugares de la 
casa. No hay que olvi¬ 
dar que nuestro Jim es 
un gusano de tierra, y 
los objetos de lo casa, 
algunos de ellos muy 
peligrosos, son mucho 
más grandes que él. 

La complejidad de las 
pantallas que tienes que 


La nueva 
dimensión 
de un arcade 
típico 


El protagonista es 
capaz de realizar los 
movimientos habituales: 
salta, corre y agrede a 
sus atacantes. Hay que 
decir que las tres dimen¬ 
siones dan a todos sus 
movimientos nuevas 
alas. En un buen equi¬ 
po realizará todos estos 
movimientos con soltu¬ 
ra, pero en equipos 
menos potentes a veces 
se ralentiza demasiado. 
No está especialmente 
optimizado para tar¬ 
jetas 3D, pero si tienes 
una en tu equipo el re^ 
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Las revolución de los bichos 



ALUEN MTELUGENCE 



Otra vez los bichos verdes se han cabreado entre ellos y se ha 
montado la de Dios es Cristo, pero menos mal que estamos noso¬ 
tros para poner en orden, perdón, a nuestras ordenes al resto de 
razas. Empieza, pues, una nueva guerra por La «paz» en la galaxia. 





S uponed una gala¬ 
xia, bien podría 
ser la nuestra, que 
estuviese dominada por 
seis rozas diferentes de 
seres; que no es nuestro 
caso hasta que AAulder 
nos diga lo con Ira rio; y 
todos ellas con una tec¬ 
nología a tropecientos 
años luz de la nuestra. 
Este es el escenario en el 
que Ffatline nos presenta 
su nuevo juego de estra¬ 
tegia en tiempo real 

Hasta ahora no hemos 
pensado nada demasia¬ 
do complicado, unos 
bichos raros pengánda- 
se por contralor la gala¬ 
xia y nosotros controlan¬ 
do uno de los bandos, 
lo realmente complicado 
viene ahora: el juego se 
desarrolla en tres esce¬ 
narios diferentes. Por un 
lado tenemos la galaxia, 
por otro los sistemas pla- 
nelaríos y finalmente 
tenemos los planetas; 
pues bien los combates 
se desarrollarán a la vez 
en tierra, mar y aire. 
■Ooops», como dirían 
los anglofilos, qué fallo, 
me refería a los planetas 
y el espacio; sí, has 


leído bien esta vez, com¬ 
bates en tiempo real al 
mismo tiempo en los pla¬ 
netas y en el espacio. 

Es una apuesta muy fuer¬ 
te la que se ha hecho al 
mezclar los diferentes 
sistemas de combate, 
ya que la capacidad 
para jugar puede que 
sea vea afectada por e! 
sistema de coordina¬ 
ción. Bien, ya veremos, 
aunque todos aquellos 
que sean fanáticos de 
los juegos de estrategia 
estarán acostumbrados 
a sacrificar una cosa 
por otra. 

Bien las novedades no 
acaban con i a nueva 
formo de combatir, no, 
sigo citando novedades, 
así es que tranquilizad a 
vuestros corazones. En 
todo juego sobre aliení¬ 
genas suele haber naves 
espaciales, Pues bien, 
en Allien Itelligence 
podemos llegar a tener 
nasta 10,000 modelos 
diferentes de naves, 
según el diseño que eli¬ 
jamos. La verdad es que 
10.000 son muchas 
naves donde elegir, así 


es que al final puede 
ue nos quedemos con 
os o tres modelos y 
dejemos de lado el 
resto, pero guieras aue 
no, da variedad y color, 
que es muy importante. 

También contamos con 
un sistema para investi¬ 
gar nuevas tecnologías. 
Si no, imaginaros esa 
ingente cantidad de 
naves todas de golpe. 
¡Qué espanto! Pasa ria¬ 
mos las primeras horas 
de partida mirando qué 
nave nos mola más. 
Empezaremos con algo 
básico y como siempre 
iremos avanzando po¬ 
co a poco hasta conse¬ 
guir la tecnología sufi¬ 
ciente para poder aplas¬ 
tar al «pobrecito» que 
no llegue a esa misma 
tecnología ni a nuestra 
misma velocidad. 

El problema que plante¬ 
an los juegos de estrate¬ 
gia que tienen un objeti¬ 
vo fijo es que lo único 
ue diferencia una parli- 
a de otra es cómo la 
desarrollemos nosotros, y 
no sé porqué, pero cuan¬ 
do nos aprendemos 


alguna nueva táctica y 
nos va bien, en la si¬ 
guiente partida la repeti¬ 
mos. Entonces para con¬ 
seguir que las partida 
varíen algo una de otras, 
lo mejor es cambiar los 
objetivos de una partida 
a otra, eso lo podremos 
hacer antes de jugar. 

NO ES ORO 
TODO LO QUE 
RELUCE 

Hasta el momento 
hemos visto cada una 
de las excelencias que 
tiene el juego y ahora, 
con el permiso de la dis¬ 
tribuidora, nos vamos a 


sacar algún «defectillo* 
al juego. 

En primer lugar las mejo¬ 
ras son muy buenas y 
originales, pero no por 
ello nos hacen desviar 
la vista sobre lo real¬ 
mente importante. Se 
trata del mismo perro 
pero con distinto hueso, 
por lo que hemos visto 
en las imágenes y lo 
que os he contado gño 
os recuerda este juego 
a una mezlca entre el 
StarcraFt y el Master Of 
Orion II?, incluso pode¬ 
mos encontrar algún 
parecido al Jmperíum 
Galáctica, 

La idea de estos juegos 
es básicamente la 
misma, unas cuantas 
razas que se peleón por 
una galaxia, mientras 
que desarrollan tecnolo¬ 
gías para hacer que 
esta lucha sea más fácil, 
muy fácil en el plantea¬ 
miento original, pero no 
tan fácil una vez que 
empiezas a jugar, y 
más ahora con eí Allien 
Intelligence, que nos 
acerca al papel de 
Gran Almirante. 4- 
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Proein, S.A. 


Arcade 3D 


Navidades 


AUTOR: RAFAEL MARIA 


DAIKATANA 


Otro arcade 3D llega hasta nosotros para demostrar que se trata 
de un género que tiene una vitalidad capaz de sobrevivir a los 
envistes de la estrategia en tiempo real y los plataformas 3D. 
Elevada calidad para un programa típico del género. 


ONTACTO 


Otra masacre sin tregua 


L o mano de Doom 
o, más exactamen¬ 
te, la de Guake II, 
sigue siendo muy larga, 
como demuestra el ince' 
sanie goteo de progra¬ 
mas del género que 
aparecen en el merca¬ 
do. Esta vez la respon¬ 
sable es la conocida 
compañía Eidos, que 


está creciendo o mar¬ 
chas forzadas y procura 
tocar todos los rincones 
del mercado. No hay 
que olvidar, por ejem- 
lo, que la compañía se 
izo con la distribución 
en el exterior de una de 
las mejores cporlacio- 
nes del software patrio', 
el gran Commandos. 


Doikafana presenta muy 
buenas expectativas en 
el campo de Eos gráfi¬ 
cos, como en casi todas 
las últimas apariciones 
en el mercado. Las imá¬ 
genes que acompañar 
este artículo son una 
buena muestra de las 
posibilidades del pro¬ 
grama en este sentido. 
Los enemigos son mosto- 
dóntieos, tanto que tie¬ 
nes la impresión de 
encontrarte ante una 
especie de Mechwarrior 
en versión arcade 3D. 


UN TÍTULO 
VISTOSO 

Las transparencias y las 
luces también están muy 
logradas. Algunos esce¬ 
narios son oscuros, al 
estilo del Guake origi¬ 
nal, pero muchos otros 
ofrecen un considerable 
colorido. Los enemigas 
poligonales, por su 
parte, son ricos en deta¬ 
lles Los escenarios son 
una complejidad consi¬ 
derable, de modo que 
satisfarán a aquellos 
usuarios que estén ansio¬ 
sos de perderse en 
pa ra ¡ es desconoc id os. 

Sin embargo, hay que 
tener en cuenta que la 
riqueza visual se traduce 
en unos requerimientos 
mínimos bastante eleva¬ 
dos. Desde luego, el pro¬ 
grama admitirá tarjetas 


3D r un accesorio que ya 
empiezo a dejar de serlo 
para convertirse en algo 
imprescindible. 

¿ARGUMENTO? 

El argumento, como por 
lo demás es habitual en 
el género, se reduce a la 
mínima expresión. Sin 
embargo, ¿quién quiere 
un argumento para exter¬ 
minar todo bicno viviente 
o máquina que se mueva 
a menazadoramen te? 

Los aficionados o un 
género que se ha man¬ 
tenido al pie del cañón 
durante años verán con 
bueno ojos este nuevo 
lanzamiento. No aporta 
grandes novedades a 
un género manido pero 
al menos mantiene el 
nivel de las ultimas apa¬ 
riciones en el mismo. 4 
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Apocalipsis en la carretera 


CARKAGEDDON 2 


Uno de los programas de carreras más polémicos de los últimos 
tiempos vuelve en una segunda parte que promete mantener las 
mismas dosis de acción, velocidad y sangre a que ya nos tiene 
acostumbrados. Los más sádicos amantes de las carreras de 
coches vivirán a lo grande este nuevo lanzamiento del género. 




C ensurado en más 
de un país, en el 
que ¡os humanos 
despedazados fueron 
sustituidos por inhumanos 
engendros, Carmaged- 
don fue uno de los títulos 
del posado año que más 
se dio a conocer fuera 
de ¡os medios estricta¬ 
mente lúdicos. Por 
doquier aparecieron 
retractares de un título en 
el que la sangre se 
derramaba gratuitamente 
y en abundando, y eso 
que el programa sólo 
era de coches. También, 
por supuesto, surgieron 
acérrimos defensores de 
lo que, al fin y al cobo, 
no era más que un entre¬ 
tenido juego de carreras. 

De carreras, pero de las 
carreras más locas y san¬ 
guinarias de todos los 
tiempos. Los pilotos pue¬ 
den arrollar o los peato¬ 
nes, a los animales que 
les salgan al encuentro, 
así como numerosos 
objetos que les salen al 
encuentro. Los resultados 
de tales atropellos son 
más bien gore, con bra¬ 
zos desparramados tipo 
Salvar al soldado Ryan, 
charcos de sangre y 
cosas por el estilo, todas 


ellas irrevocablemente 
dirigidas a remover las 
mentes bien pensantes. 

Ahora nos enfrentamos a 
una secuela que tiene la 
obligación de responder 
convenientemente a las 
expectativa^ creados 
por su antecesor. Las 
mejoras introducidas en 
e! programa son numero¬ 
sos y conseguirán que el 
título no decepcione en 
absoluto a los numero¬ 
sos seguidores de lo que 
ya es una saga. 

La físico de los movi¬ 
mientos ha sido tratada 
con mimo. Si en la pri¬ 
mera parte el realismo 
de los golpes era consi¬ 
derable, ohora tu coche 


incluso se vo despeda¬ 
zando con cada cho¬ 
que, merced a las partes 
móviles que posee. Se 
puede quebrar la luna 
del coche, se separan 
los parachoques, los ale¬ 
rones; incluso el capó 
sufrirá las inclemencias 
de las carreras. 

Por otra parte, los pobres 
peatones y los animales 
que se los ven contigo 
no son ahora los planos 
spntes de la primera 
entrega, sino personajes 
poligonales que aportan 
mucho más realismo al 
juego y, con ello, mayo¬ 
res dosis de gore. La 
adrenalina de los "jugo- 
nes* no tendrá un solo 
momento de descanso. 
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También hay que seña¬ 
lar que ahora la capa¬ 
cidad de los vehículos 
de interactuar con los 
escenarios es mucho 
mayor. Tienes la posibi¬ 
lidad de atravesar los 
ventanales de algunos 
edificios, así como rom¬ 
per determinadas vallas 
tras las que se ocultan 
zonas en la que te 
esperan power ups. 


Los requerimientos del 
programo no serán 
poco coso, pero lo cier¬ 
to es que merece la 
pena acercarse a él. 
Naturalmente, contem¬ 
pla la posibilidad de uti¬ 
lizar aceleradoras 3D, 
con las que el juego 
aumentara en calidad. 
Un programa excelente 
no opto pora todas las 
sensibilidades, 4 
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Los violentos años veinte 

GAHGSÍERS 



El crimen organizado recupera sus más primitivos argumentos en un 
programa de estrategia que nos ofrecerá lo mejor de un género en 
alza. Carne fresca para un buen número de aficionados que cons¬ 
tantemente tiene necesidad de saciar su sed de dominio y de poder 
a cualquier precio... Aunque sólo sea dentro de un videojuego. 



E idos está dispuesto 
a ponerlo todo 
. potas arriba, reali¬ 
zando incursiones exito¬ 
sas en los más diversos 
géneros. En esta oca¬ 
sión se ha centrado en 
la estrategia, un campo 
en el que no es nueva 
merced, cuando menas, 
a su reciente adquisi¬ 
ción del título español 
Commandos, 

Esto vez la compañía ha 
decidido dar un salto 
atrás en el tiempo, tras¬ 
ladándonos a la época , 
dorada en la distancia, 
de los qangsters, el con¬ 
trabando de alcohol, las 
guerras de bandas y las 
matanzas nocturnas. En 
un mundo en el que 
impera la ley del más 
fuerte, tienes que hacer¬ 
te con el mayor poder 
posible a cualquier pre¬ 
cio, superando todos las 
trabas que acosan a un 
pequeño mohoso que 
tiene que iniciar su cami¬ 
no desde la nada. 

La compañía programa- 
dora ha puesto bastante 
empeña en este produc¬ 
to, y lo cierto es que allí 
donde pone el ojo, 
Eidos pane la bala. Lo 
de la bala esto vez 


viene muy al caso, pues 
en este título de estrate¬ 
gia en mas de una vez 
tendrás que tirar de car¬ 
gador. Gongsters es fiel 
al género en que se 
encuadra, aunque no 
par ello deja de aportar 
un poco de frescura. 


Tiene cierto encanto sen¬ 
tirse como don Vito en 
sus tiempos mozos, cuan¬ 
do le mereció un Oscar 
a De Niro. Además, uno 
se percato de hasta qué 
punto el mundo del 
hampa era, antes que 
nada, una enorme 




empresa en la que la 
imposición por lo fuerza 
sólo era una pequeña 
pincelada del negocio. 
En efecto, tendrás que 
comportarte, con pistola 
en mano, como un 
auténtico gestor. Debes 
ser hábil, audaz en los 
negocios, un delfín para 
evitar que te atrapen y, 
por encima de todo, un 
tipo con la sangre fría,. 

Los gráficos son muy 
simpáticos, aunque □ 
primera vísta no parez¬ 
can a la altura de otros 
programas del momen¬ 


to. Controlas el juega 
desde una perspectiva 
caballera, que te permi¬ 
te manejar conveniente¬ 
mente todos los aspec¬ 
tos del mismo. 

Se trata de un programa 
en el que muchos han 
puesta sus esperanzas, 
tras la lógica resoca que 
han producido los últimos 
lanzamientos del género, 
entre los que se encuen¬ 
tro el ya mencionado 
Commaúdos. Así pues, 
un título que habrá que 
tener muy en cuenta en 
los meses venideros. ♦ 



$6QQQ 











































Coches perfectamente modelados en 3D 
■1 pes y vueltas de campana hiperreaIistas 


conductor 


«.dby 
1 y ' lmt i v é r 
I McRAE 


Codemasters fE 


Playstation 


wwwxolinmcrae.com 


C/Velaiquei, lÜ^Dcha, 28001 Madrid, 
Telf,: 91 S 76 22 08 - Fox: 91 577 90 94 
Asistencia al cliente: 91 578 05 42 
htt p://w w w,proein,com 


£ 1993 La Compartía Codemastüís y Codemasters Limited. 'Cndemáslers', 

Todos Tos derechos reservados.- Codomastors* os mía marca registrada osada ba¡o lícepcia de Codemasters. 
Todas las demás marcos son marcas de sus respectivos propietarias. 







i T i — 

i. 


I 




__ ■ 


1 




i 



























JUEZ Y JURADO 




Desarrollador 


Distribuidor 


Género 


Eidos 


Proein, S.A. 


Acción 3D 


Tenebrosa entrada en las mazmorras 
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Las más oscuras mazmorras están esperando la aparición de un 
héroe guerrero o una aguerrida heroína en un título de acción que 
intenta seguir a los grandes de la acción 3D. Esta vez el más 
típico ambiente de los juegos de rol se ha cambiado de género. 


L o está haciendo muy 
bien, pero lo cierto es 
que Eidos no puede 
estar a la última en todos 
los frentes. En el campo 
de las plataformas 30 es, 
sír duda alguna, la com¬ 
pañía que marco lo pauta 
en estos momentos, con 
su formidable Lora Croft 
que está siendo imitado 
por doquier. No así en 
este pequeño subgénero 
de la acción 3D, primo 
hermano en estos momen¬ 
tos de Tomb Raider 

El más importante antece¬ 
dente de Deathtrap Dun- 
geon es Die by the 
Sword , de Interplay, pero 
el programa no se acer¬ 
ca ni por un instante a la 
calidad del maestro. 
Eidos se ha perdido en 
esta ocasión probable¬ 
mente porque se ha cen¬ 
trado en exceso en una 
calidad gráfica muy 
buena pero ha olvidado 
muchos otros detalles que 
mejoran la jugabilidad. 

Los gráficos del progra¬ 
ma son de una calidad 
bastante elevada, con 
unos ambientes tétricos y 


una elección de colores 
bastante buena. Con 
una tarjeta aceleradora 
de gráficos 3D mejora¬ 
rán considerablemente, 
aunque se echan de 
menos algunos de los 


maravillosos efectos que 
estas tarjetas han permiti¬ 
do en otros programas. 

UN DISCÍPULO 
POCO 

AFORTUNADO 

Donde el programa flo¬ 
jea un poco es en la 
elección de las cámaras 
desde tas que ves cómo 
se desarrolla la acción. 
Si recuerdas Die by the 
Sword , había una agili¬ 
dad en todas las secuen- 
cias motivada por la 
excelente y variada elec¬ 
ción de cámaras. En 
Deoihtropa Dungeon las 
vistas son pobres por 
este motivo. La de prime¬ 
ra persona sólo sirve 
para ver el escenario, 
los personajes tienen 
poco movilidad, etc. 

No está mal, por otra 
parte, que tengas la 
posibilidad de elegir 
entre un personaje feme¬ 
nino y otro masculino. 
Una lección, quizá, 
aprendida con el éxito 
de tara Croft, Tanto los 
dos personajes protago¬ 
nistas coma los enemigos 


que aparecen están bas¬ 
tante bien conseguidos. 

También han realizada 
un buen trabajo en e' 
apartado sonoro. Las 
melodías que acompa¬ 
ñan la acción no cansan 
demasiado pronto, y los 
efectos especiales de 
sonido responden o lo 
que se espera de ellos. 


En conclusión, se trata 
de un programa que 
partía con grandes 
expectativas y ofrece 
calidad en muchos 
aspectos. Sin embargo, 
parece que se ha que¬ 
dado a medio camino y 
na consigue acercarse a 
otros programas más 
frescos y, en definitivo, 
mucho mejores. + 
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Acción 3D al límite 



Nuevas energías para el programa que todavía 
se mantiene como número uno de los arcades 
tridimensionales. Segunda actualización oficial 
de un producto que está envejeciendo sólo muy 
lentamente y todavía permanecerá, por suerte 
mucho tiempo entre todos nosotros. 






Y a ha habido varios 
candidatos para 
suceder al rey de 
los arcades 30, el cono* 
cido Quake fl. Uno de 
los más afortunados ha 
sido el magnífico Unreoí , 
ue muchos han empezó- 
o ha considerar como 
el lógico sucesor del 
trono.. En muy poco tiem¬ 
po podremos disfrutar 
con el esperadísímo Duke 
Nukem Forever, que pro¬ 
bablemente, como su títu¬ 
lo indica, permanecerá 
poro siempre en nuestras 
corazones, 

Pero, mientras tonto, lene* 
mos que saciar nuestro 
sed de acción, necesita¬ 
mos nuestras raciones 
habituales de visceras en 


las paredes. No quería 
sonar tan gore, pero lo 
cierto es que los títulos de 
este género nos permiten 
echar güera de nosotros 
toda la violencia interno 
que la vida cotidiano nos 
provoca. Dejando de 
lado las consideraciones 


psicológicas del asunto, 
lo cierto es que nos viene 
de perillos esta nueva 
actualización del genial 
e inigualable Quake l¡. 

Sorprende ver lo mucho 
que han avanzado 
los productos de este 


género en los últimos 
años. Quienes en su día 
pudimos disfrutar de 
Doom; quienes, antes 
incluso, nos acercamos 
□ Woifenstein 30, no 
podíamos imaginarnos 
que no mucho después 
nos llegarían programas 


como el presente. En¬ 
tonces los mencionados 
títulos parecían el no va 
más, y de hecho lo 
eran, pero el rapidísimo 
avance en la informáti¬ 
ca, sobre todo del hard¬ 
ware, ha permitido una 
evolución inusual en 
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iodos los géneros. Para 
bien, desde luego,, de 
los aficionados. 

Tenemos entre manos una 
nueva y emocionante 
misión. Como señaló 
acertadamente Martín 
Sheen en Apoca!ypse 
Now t "quería una mi¬ 
sión, y por mis pecados 
me dieron una Jr . El argu- 
mentó de le misma, en 
realidad, es lo de menos. 
Prueba de ello es que el 
apartada del manual que 
se dedica a la historia no 
es más que uno versión 
literario de un combate 
cuerpo a cuerpo. Sin 
embargo, oigo tiene la 
historia. Tenemos que 
liberar □ nuestros colegas 
capturados por los aliené 
genos de turno y, de 
paso, acabar con todo 
aquello que se nos pon¬ 
go por delante. 

La nueva misión se com¬ 
pone de catorce niveles 
repletos de acción y de 
enemigos. Todos ellos se 
mantienen en la línea 
habitual del programa. 
Unos extensísimos mape- 
□dos se abren ante tu 
personaje. Las texturas 
elegidas no son tan oscu¬ 
ras como las del Quake 
original. Además, el pro* 
grama posee efectos de 
luz muy logrados que 
también contribuyen a eli¬ 
minar un poco la fama 
de oscurantista que pesa 
sobre este título. 

Un buen numero de per¬ 
sonajes nuevos te hará 
frente en este programa. 
Todos ellos responden a 
la calidad poligonal que 
otorgó a este programa 
el título de líder de las 
3D reales. Destacan las 
más grandes de todos 
ellos, como lo definitiva 
Viuda Negra con la que 
tendrás que enfrentarte 
al final del programa. 

Tampoco han descuidado 
las armas. Con enemigos 



nuevos, mucho más fuer¬ 
tes y peligrosos, necesita¬ 
remos nuevas armas por 
muy capaces que sea¬ 
mos. Así, ie vas a encon¬ 
trar con aparatos como 
un Plasmo Beom | un rifle 
ETF o una Cfyainsaw (si 
no sabes qué fes esto últi¬ 
mo, descúbrelo en el pro¬ 
pio fuego). S¿n armas un 
poco elementales, la ver¬ 
dad, pero hay tipos con 
los que hay que tener un 
poco de mano dura. 

Han incluido también 
una serie de power-ups 
especiales para el modo 
Dea th match. Se han ocu- 
podo, en efecto, de una 
mañero muy especial de 
esta modalidad de 


juego, pues te ofrecen 
nado más y nada menos 
que diez niveles nuevos 
especialmente prepara¬ 
dos para¡ este modo. En 
cuanto o los menciona¬ 
dos pQwef‘Ups> tienen 
nombres como Esfera de 
la venganza o Esfera del 
cazador. Sus efectos son 
devastadores y animarán 
hasta al más timorato de 
los jugadores. 

Una mención al sonido. 
Los fondos sonoros son, en 
general, los mismos, pero 
las nuevos aportaciones 
en el número de persona¬ 
jes, armas, etc., exigían 
renovados efectos de soni¬ 
do, Así, cada uno de los 
nuevos personajes viene 
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acompañado por unos rui¬ 
dos peculiares que lo disr 
tinguen de todos los 
demás. Lo mismo sucede 
con las armas de nuevo 
cuño y con los power-ups 
que te encontrarás en el 
modo Deathmatch. Soni¬ 
dos de calidad y perfecta¬ 
mente reconocibles para 
cada uno de los eventos 
del programa. 

Se trato, en definitiva, de 
una actualización de gran 
calidad, como es habitual 
cada vez que la casa de 
la que ha nacido todo el 
fenómeno arcade 3D, id 
Software, ha metido 
mano en sus propios pro¬ 
ductos. Quake sigue sien¬ 
do un mito, a pesar de b 


enorme cantidad de títu¬ 
los de calidad que han 
intentado hacerle sombro. 
Tan sólo será capaz de 
quitarle el trono, proba¬ 
blemente, el título que 
hemos mencionado un 
poco más arribo, Duke 
Nukem forever, de próxi¬ 
ma aparición. 

Para poder disfrutar de 
este título, lo cierto es 
que necesitas tener el 
Quake II original. Sin 
embargo, el precio de 
la actualización es 
menor y, sí de todas for¬ 
mas eres un amonte de 
este emocionante géne¬ 
ro, no tendrás el valor 
suficiente... para perder¬ 
te el programa. + 
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GET MEDIEVAL 


Siempre es entrañable escoger a uno de aquellos personajes 
míticos que utilizábamos en nuestro Spectrum o Amstrad y verlo 
ahora con todo lujo de colores y manteniendo, eso sí, la misma 
capacidad para jugar que tenía antes. 


E n los tiempos que 
corren en los que 
constantemente nos 
están bombardeando 
con segundas portes o 
versiones de juegos 
aclamados, llega Mono¬ 
lith y hace lo mismo, 
pero na haciendo una 
versión del último juego 
de modo, no señores, 
haciendo una versión de 
Gauntlet, un juego de 
cuando como mucho 
aspirabas a tener 64 k 
de memoria RAM y de 
disco duro, de cuando 
aún tenias la carcasa de 
la cinta del cassette. 


dominados por drago¬ 
nes, brujas, magos y 
demás seres sacados de 
los cuentos de Tolkien. 
Muchos de nosotros tam¬ 
bién somos jugadores 
de rol, amén de todos 
aquellas que quieren 
recordar viejos tiempos; 
la íórmula empleada en 
su momento para el 
Gauntlei y ahora paro el 
Get Medieval es bastan¬ 
te exitosa 


Pero si en aquello 
época funcionó por qué 
no lo va hacer ahora. 


¿Y de qué iba el Gaun¬ 
tlet? Pues de un grupo 


de héroes formado por 
magos, guerreros, y 
gente de la misma cala¬ 
ña; que se dedican a 
recorrer diferentes nive¬ 
les y a limpiarlos de 
todo tipo de seres 
immundos que habitan 
por esos lares. 


Así, con este plantea¬ 
miento, da la sensación 
de ser un juego hasta 
cierto punto ridículo si lo 
comparamos con las 
nuevas ideas que de vez 
en cuando nos encontra¬ 
mos en algunos juegos. 
Pero sí tenemos en 
mente, que los que nos 
pasamos la mayor parte 
de nuestro tiempo delan¬ 
te del ordenador jugan¬ 
do apasionantes parti¬ 
das, somos amantes de 
los mundos fantásticos, 


No es necesario decir 
que entre el Gauntlet ori¬ 
ginal y el Get Medieval 
hay un abismo en térmi¬ 
nos de tiempo y tecnolo¬ 
gía. El primero se hizo 
pensando en unos orde¬ 
nadores con una capa¬ 
cidad mínima (hasta las 
calculadoras actuales 
tienen más posibilidades 
que aquellas ordenado¬ 
res), por el contrario el 
Get Medieval se ha 
hecho pensando en los 
ordenadores actuóles 
(eso na quiere decir que 
vayamos a necesitar tar¬ 
jeta 3D [eso espero), 
con lo que en términos 
de colorido y música 
habrá bastante diferen¬ 
cia, por supuesta siem¬ 
pre ha mejor. 


A LA CAPTURA 
DE LA 

MAZMORRA UNI 


El Get Medieval, aun¬ 
que se trata de un arca- 
de, nos recuerda bastan¬ 
te al AD&D (el juego de 
rol en el que se inspiró 
la serie de dibujos «Dra¬ 
gones y Mazmorras», 
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sólo para los más anti¬ 
guos). Coma ya he men¬ 
cionado antes, tendre¬ 
mos a nuestra disposi¬ 
ción un amplia abanico 
de personajes para 
poder elegir, dependien¬ 
do de cómo sea nuestra 
forma de juego elegire¬ 
mos uno u otro. 


El personaje por excelen¬ 


te e _ 

da de todas las aventu¬ 
ras es el elfo, ya sabéis, 
una persona no con 
mucha corpulencia que 
en el cuerpo a cuerpo 
no va a tener mucho 
éxito, aunque es esta 
aparente fragilidad la 
que le permite ser tan 
ágil. La cualidad aue 
tenemos que aprovechar 
es por tanto la destreza, 
atacar a distancia con el 
arco y movernos rápido. 
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con diferentes tipos de 
monstruos malvados, 
que ¡unto con los tram¬ 
pas, puertas y tesoros 
harán del juego un 
verdadero Dungeon y 
de nuestro PC el Dun¬ 
geon Master. También 
nos encontraremos 
can algunas ayudas 
que incrementarán 


nuestras habilidades, 
como último recurso 
siempre podemos sal¬ 
var la partida y car¬ 
garla cuando mas 
Falta nos haga. Ya só¬ 
lo dependerá de noso¬ 
tros el poder finalizar 
con éxito esta aventu¬ 
ra que Mornolith nos 
propone, ♦ 



Si lo que nos gusta es el 
cuerpo a cuerpo siempre 
podremos contar con un 
buen guerrero (bárbaro o 
valkyria) con el que 
podremos oler el ultimo 
aliento del enemigo 
suprimido. Si por el con¬ 
trario queremos algo más 
sofisticado podemos utili¬ 
zar el mago y dedicar¬ 
nos a distancia a lanzar 
conjuros, a alguno le 
parecerá que así no se 
vive de verdad el com¬ 
bate, pero es una opción 
como cualquier otra. De 
iodos formas, siempre 
podemos coger el bos¬ 
tón del mago y lanzar¬ 
nos al cuerpo a cuerpo. 


Características 


PÍO, 16 Mb, 33 Megas 


Sistema recomendado | p m « mb, ios megas 


Aceleradoras 


MULTIjUGADOR 


Veredicto 




► 


Grafismo ► 


S 


JUGABILIDAD 


► - 


Total 


75% 


80% 


75% 


90% 


85 % 


A los larga del juego 
nos iremos encontrando 


Una buena revisión 
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esta un equipo 


r: Ordenadores diseñados específicamente para 
entornos profesionales, que se adaptan a las 
necesidades del cliente. 

Superaremos ampliamente sus expectativas. 


Estaciones de trabajo preparadas para el control 
remoto mediante herramientas que permiten 
simplificar la instalación y la gestión. 

Nos comprometemos a reducir al máximo el Coste 
de Mantenimiento. 


Servidores caracterizados por su escalabiüdad, 
fiabilidad y tolerancia a fallos. 

Equipados con los componentes de los fabricantes 
líderes del mercado, que aseguran la compatibilidad 
con los estándares de software. 

Nuestra tecnología garantiza su seguridad. 


A/* 


a su medida 


COMELTA diseña y fabrica equipos 
informáticos que ofrecen la solución más 
adecuada para cada tipo de organización: 
estaciones básicas, potentes Workstations, 
estaciones de trabajo multimedia y 
servidores escalables. 


Calidad a su medida 



Procesador Intel Pentium® II 333 Mhz, 64 Mb SDRAM, 
vídeo 3D AGP 4 Mb, Disco Duro 6 "4 GB UDMA. / 
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¿Alguna vez has conducido un coche con las ruedas de un tractor 
y el motor de un camión? .¿Alguna vez se te pasó por la mente 
pasar por encima de los coches que están parados delante de tí 
en el más tortuoso atasco? Pues ahora Microsoft nos brinda esa 
oportunidad, a lo grande, y sin obstáculos. 




el que notamos las dife¬ 
rencias, lodos los circuitos 
son mundos 3D totalmen- 
te interactivos, ¿qué 
demonios si g n ífica eso? r 
pues que de forma fortuita 
o premeditada (que os 
recomendamos poro ver 
los destrozos que estas 
bestias pueden causar) 
nos apetece, en vez de 
seguir el circuito como 
dios manda, destrozar 
todo lo que se nos pase 
por mente, para asi hacer 
de la carrera un acantee i’ 
miento de caos y destruc¬ 
ción, donde lo único que 
importa es ¡no dejar nada 
en su sitio original. 

Podremos destrozar 
todas las vallas que cir¬ 
cunda n el circuito y r 
por si fuero poco, tam¬ 
bién podremos dejar sin 
teléfono y electricidad a 
toda una población 
tirando abajo todos los 
postes que nacen llegar 
estos «lujos» a los hoga¬ 
res de la zona. 

Y lo mejor de todo, es 
que estos elementos des¬ 
trozados permanecen 
siempre en el sitio 
donde los dejamos 
«accidentalmente», para 
recordarnos siempre lo 
burros y bestias que 
podemos llegar a ser. 


El problema que tiene un 
juego en el que pode¬ 
mos ir por donde nos de 
la gana, es que en algu¬ 
na ocasión querremos 
retamar el circuito y con¬ 
tinuar la carrera; anti¬ 
guamente la solución era 
utilizar la función «reset® 
y volver a cargar, un 
poco aburrido si nos per¬ 
demos con bastante fre¬ 
cuencia, Ya sabemos 
que en el mundo de las 
carreras Off-Road se 
mueve bastante dinero, 
de esta forma, sí nos 
perdemos mientras corre¬ 
mos no hay problema, 
llamamos a uno helicóp¬ 
tero y rápidamente nos 
pondrá de nuevo en la 
carretera. De vez en 
cuando, en lugar del 
helicóptero, y como nota 
de color, nos recogerá 
un ave prehistórica. 

Esta misma idea, la de 
buscar la máxima sensa^ 
cían de realidad, tam¬ 
bién ha sido aplicada a 
los coches, así es que si 
en uno vuelta pasamos 
por encima a un contra¬ 
rio (ardua tarea si tene¬ 
mos en cuenta el tamaño 
de estos coches) el 
coche seguirá tal y como 
le dejamos, Lo que no 
hemos logrado averiguar 
es si estos golpes, que 


E n España todavía 
no nos ha dado por 
desmontar el tractor 
de nuestro tío deí pueblo 
y ponerle las ruedas a la 
furgoneta de nuestro 
padre, a la par que 
decorarle con colores 
estridentes y ponerle un 
nombre tal como «El 
Enterrador®, o algo así. 
Pero parece que en 
USA la idea está causan¬ 
do furor, tanto que inclu¬ 
so se montan competicio¬ 
nes y los vencedores son 
aclamados como héroes. 

No vamos a entrar a 
discutir cómo algo que 
de entrada parece tan 
infantil puede hacer que 
las masas se muevan, 
otros se dedican a 
pegar patadas a un 
balón y nadie se queja, 
pero el hecho es que es 
así y el mundo del vie- 
dojuega no es ajeno. 

Las carreras de coches se 
han convertido en un 
género clásico dentro del 
mundo de los videojue¬ 
gos, y de ahí que bastan¬ 
tes aficionados a los 
simuladores, los más 
comunes son todos aque¬ 
llos que simulan carreras 
de Fórmula 1 o de Rally. 
Pero siempre hay mentes 
que buscan algo novedo¬ 


so, algo que rompa con 
todo lo conocido, de este 
modo surgieron los simu¬ 
ladores Off-Road, coches 
gigantescos que don 
vueltas a circuitos sin 
parar o se dedican a sal¬ 
tar y aplastar coches más 
pequeños. 

Sentimos mucho confir¬ 
maros que, pese a quien 
pese, la originalidad ha 
muerto irremediablemen¬ 
te y todo es gracias o 
productos como este, 
donde gracias o la origi¬ 
nalidad pretendida, nos 
topamos cara a cara 
con un producto de 
escasa imaginación. 

¿REFRITO O 
NUEVO GUISO? 

Cada vez que arranca¬ 
rnos las segundas o ter¬ 
ceras versiones de un 
juego nos asalta la 
misma duda, ¿sera un 
refrito o en cambio es la 
misma idea pero con un 
desarrollo sensiblemente 
mejor?, es el caso del 
Monster Truck Madness 
II, como veremos desde 
el momento que comen¬ 
cemos a jugar. 

los carreras Off-Road 
son por todos bien cono¬ 
cidas, con un coche de 


Y es en el apartado de 
sensación de realidad en 


dimensiones en cierto 
modo desorbitadas nos 
ponemos a dar vueltas 
como locos a un circuito 
intentando, cuando me¬ 
nos, no quedar los últi¬ 
mos. Pues bien, eso es 
la idea, lo bueno del 
juego es todo lo demás, 
partiendo de la idea de 
que se trota de un juego 
3D (si tenéis tarjeta 
mejor que mejor) y de 
todo lo que ello implica 
en cuestión de realidad. 




















supuestamente deben 
afectar a la poca aerodi¬ 
námica de los vehículos, 
se tienen en cuenta. 

En cuanto a las noveda¬ 
des en el tema del mane¬ 
jo nos encontramos con 
que podemos emplear 
tecnología USB. Esto nos 
permite manejar volantes 


que poseen mayor rea¬ 
lismo, podremos sentir en 
nuestras manos las vibra¬ 
ciones, los derrapes, etc. 
Sabremos de verdad lo 
difícil que es manejar un 
coche de este tipo. 

Las competiciones se 
llevan a cabo en algu¬ 
no de los diferentes cir¬ 


cuitos que se incluyen, 
algunos son bastante 
realistas otros no tanto, 
pero por eso no dejan 
de ser atrayentes, al 
contrario, puede que 
lo sean más, puesto 
que en alguno de ellos 
llegaremos a hacer sal¬ 
tos inimaginables en 
nuestro mundo. 




La nueva versión del 
Monster Truck Modness 
incluye cinco coches 
nuevos basados en 
modelos reales y cuatro 
de creación propia 
basados en el mundo 
del wrestling (compara¬ 
ción bastante apropia¬ 
da, la verdad sea 
dicha). Los coches han 
sido realizados con todo 
tipa de detalles y respe- 
tando la configuración 
original en cuanto a la 
relación entre acelera¬ 
ción y velocidad, y la 
dureza de las gomas. 
No nos preocupemos, 
podemos modificar estas 
característicos y seguir 
con el coche que por su 
aspecto más nos guste. 

Se incluyen dentro del 
¡uego algunas secuencias 
de vídeo can algún piloto 
o personaje del mundo 
de la lucha libre. Las 
secuencias irán apare¬ 
ciendo ol final de cada 
una de los circuitos y la 
persona en cuestión te 
dirá alguna frase digna 
de guardar en algún libro 
(por cierto fijaos en las 
caras de alguno de ellos). 

Coma es ya común en 
todo las juegos actuales 
se incluyen una opción 
multijugodor, que anti¬ 
guamente era para que 
jugaran dos amigos en 
casa uno con los teclas 


y el otro con el ¡oystick, 
ahora es para que lo 
hagamos a través de lo 
todo poderosa Red (In¬ 
ternet, o cable en su 
defecto]. Para poder 
competir con corredores 
de carne y hueso, inclu¬ 
so quien sabe, puede 
que lo hagas con el míti¬ 
co Iron Man (que por 
cierto no es el Marvel). 

Lo que más echamos de 
menos en este juego es 
el no poder participar en 
una verdadera competi¬ 
ción. Podemos competir 
en uno de los muchos cir¬ 
cuitos, eligiendo el nume¬ 
ra de vueltas y el de 
competidores. Pero el no 
poder ver nuestro nom¬ 
bre en una dosificación, 
junto con el resto de 
competidores, y vemos 
evolucionar haciéndonos 
sentir coma un campeón 
de todoterreno en ristre, 
nos desazona un poco. 

Aun así, un conjunto 
bien desarrollado, que 
cumple los mínimos que 
exigimos hoy en día a 
los chicos de Microsoft 
(tened en cuenta aue se 
trato de Microsoft, los 
mínimos que les exigimos 
son realmente grandes), 
hacen de este ¡uego una 
agradable experiencia. 
Sí es que te gusta la vio¬ 
lencia indiscriminada al 
volante, claro. + 


Características 


Sistema mínimo 


Sistema recomendado pi6032Mb8x 


Aceleradoras 


Multijugador 



Veredicto 



Jugabiudad ► 


Total 


80 % 



La locura de los monstruck 















































JUEZ Y JURADO 


Storm Over Gift 3 


1 


‘•%i AUTOR: JOSÉ MIGUEL CONTRERAS 


DOMINION 


En la línea de los juegos de estrategia en tiempo real de la 
pasada generación, Dominion ofrece más de lo de siempre, 
con poco empeño en su confección. En comparación con otros 
juegos del mismo estilo, como Starcraft. resulta claramente 
inferior en todos los aspectos. Sólo para acérrimos aficionados. 


N o sería justo ¡uz- 
gar un juego 
por cuatro líne¬ 
as de comentario y dos 
cifras (especialmente si 
son un *4* y un «0* 
seguidos de un «%*). Ni 
siquiera un juego tan 
poco original y anticua¬ 
do como éste. 

Un poco de historia 
siempre es bueno en 
estos casos. Este progra¬ 
mo debería haber sido 





finalizado hace un año, 
por lo menos. Aún si 
hubiera visto la luz por 
entonces (antes de Star- 
croft y Total Anihílatían, 
por ejemplo], quizás 
hubiera sido recibido de 
un modo muy distinto. 
Pero eso era hace un 
oño, y ahora los juegos 
de estrategia en tiempo 
real [cuando ya han 
sido publicados el Star* 
craft y el Total Anihila- 
tion} poseen uno tecno¬ 
logía superior y más ver¬ 
satilidad. Juzgado por 
los patrones actuales, 


Dominion se queda un 
poquito corto, ¿Por qué 
no Fue publicado enton¬ 
ces ? Quién sabe, pero, 
tras dos o tres saltos a 
través de varias desarro* 
Hadaros, este programo 
fue a parar a Ion Storm r 
que, como todo el 
mundo sabe, es la 
nueva compañía de 
John Romero [el ex- 
Guake ¡efe). Probable¬ 
mente aburridos de 
esperar o que Daikota- 
na, su muy esperado 
lanzamiento utilizando 
la máquina gráfica del 


Quake II, sea completa¬ 
do, decidieron entrete¬ 
nerse dando las últimos 
taques a éste Dominion. 

Y se nota. 

Aunque sólo sea en las 
animaciones cinemáti¬ 
cas que separan misión 
y misión, y la presenta¬ 
ción, porque el resto del 
juego sigue siendo bási¬ 
co, aburrido y totalmen¬ 
te falto de imaginación. 

Y eso es todo, unas 
animaciones con oficio 
y uno presentación nor¬ 
mal ita para los cánones 
actuales. 





MÁS DE LO 
MISMO 

Se trata de un juego de 
estrategia en tiempo reol 
completamente típico. 
Recogemos recursos y 
fabricamos unidades. 
Luego, cogemos esos 
unidades y atacamos al 
contrario. Quizás sean, 
o no, interesantes los 
recursos que debemos 
buscar en el juego. De 
todas formas, aquí 
están: pozos de recursos 
(en los que situando una 
refinería obtenemos eso 
mismo, recursos} y hom¬ 
bres (que se reproducen 
por clonación, o algo 
similar, en las colonias 
que construyamos). El 
juego esta cuidadosa¬ 
mente equilibrado, y las 
cantidades de recursos 
necesarias paro fabricar 
cada unidad tienen sen¬ 
tido; hacen falta 25 
hombres paro equipar 
un solo tonque. 



Existen cuatro razos dis¬ 
tintas para elegir, pero 
las unidades a disposi¬ 
ción de cada una son 
virtualmente idénticas 
(en función, si no en 
formal a las de las 
demás. Los gráficos del 
terreno son aburridos, lo 
llanura es idéntica a lo 
nieve, al desierto o o los 
ríos de lava. Las propias 
unidades se mueven de 
manera antinatural y 
parecen «pegadas* 
encima del poisaje. Eso 
sí, codo razo posee una 
unidad especial que, 
básicamente, no sirve 
para nada. Aunque esto 
último quizás no seo 
totalmente cierto, por¬ 
que no hemos sido 
capaces de jugar tonto 
como pora llegar a ver 
las cuatro razas. 


~ : _ 


LO BUENO 

Algo bueno debe tener, 
como por ejemplo el 
hecho de que el juego 
no posee muchos 
«bugs*; no se nos ha col¬ 
gado ni una sola vez en 
la poco que hemos podi¬ 
do resistir jugando. La 
música, aunque un poco 
monótona debido a su 
escasa variedad, tiene 
un pase. La Inteligencia 
Artificial, sin ser nada del 
otro mundo, no es mala. 
Al menos, no es peor 
que la de el resto de los 
juegos de estrategia en 
tiempo real. Y no pensa¬ 
mos destruir más árboles 
dedicándole más pala¬ 
bras al fuego. + 


Características 

Sistema mínimo 


Sistema recomendado 

PB3,32 Ms 


Aceleradoras 


Multjjugador 


Veredicto 


Tecnología 


Grarsmo ► 


Sonido 


JUGABIUDAD > 



Total 


Nada nuevo (y no muy bueno) 


40% 


45% 


60% 


40% 


40 % 
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Estrategia explosiva en 
un futuro demoledor 
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JUEZ Y JURAPO • WARCAMES 
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Estrategia bélica para hackers 


AUTOR: RAFAEL MARÍA 


MAMES 


La estrategia en tiempo real ha decidido ingresar en el mundo de 
las tres dimensiones en un título que. por lo demás, no ha logrado 
escapar a los habituales clichés del género. Sólo los amantes de 
la estrategia sabrán sacar el máximo partido de un producto que 
no alcanza la alta calidad de sus geniales hermanos mayores. 


H ace unos años la 
estrategia en tiem¬ 
po real sufrió un 
cambio que no tenía 
vuelta otros. Westwood 
Studios fue la responsa¬ 
ble de tal avance, con 
su excelente programo 
Command $ Conquer. 
Después de él este géne¬ 
ro ya no volvería o ser el 
mismo, paro bien de 
todos sus aficionados y 
de la renovación de 
nuestro mercado. 

Había tenido un antece¬ 
dente de fujo r también 
de la mismo compañía, 
llamado Duna, que a 
muchos traerá reminis¬ 
cencias, para bien o 
para mal, de la película 
de David Lynch y el 
fenomenal libra original. 
Pero el programa que 
lideró la renovación del 
género fue Command <£ 
Conquer y, un tiempo 
después, su segunda 
parte Red Aiert , Des¬ 
pués han surgido multi¬ 
tud de títulos clónicos 
que intentan aprove¬ 
charse de una manera 
o de otra de la fiebre 
de la estrategia. 

Por otro lado hay que 
señalar la segunda ver¬ 
tiente det género, 
encabeza por Warcroft 
y sus inevitables secue¬ 
las, entre las que des¬ 
taca SfofCfoíf. Durante 
un tiempo estas dos 


distintas orientaciones 
de la estrategia en tiem¬ 
po real se repartieron el 
pastel, con un sinfín de 
títulos que bailaban 
entre uno y otro. Algu¬ 
nos de ellos alcanza¬ 
ban una gran calidad y 
muchos otros eran pro¬ 
gramas deí montón. 
Pero ninguno de ellos 
se atrevía a innovar,,. 
O no sabía cómo. 

Estrategia en 
tiempo real con 
las virtudes y 
defectos del 
género 


LA INNOVACION 

Recientemente, sin em¬ 
bargo, hemos podido 
ver algunos cambios 
dentro del género. Final¬ 
mente ha habido varios 
programas que han 
encontrada la manera 
de mover hacia delante 
un género que, sin esos 
nuevos alientas, empeza¬ 
ba a correr el peligro de 
estancarse. Se trata de 
títulos como Batílezone, 
Commandos o el más 
reciente Urdan Assoult 
De hecho, ninguno de 
ellos introducía elemen¬ 
tos nunca vistos ontes, 
pero al menos habían 
descubierto la manera 
de combinar elementos 


f r > r t ^ 



mü 

conocidos por todos en 
novedosas composicio¬ 
nes. Es una forma de 
asegurarse el mercado 
pero realizar aportacio¬ 
nes en el campa de la 
innovación. 

El más original es el 
caso del español Com¬ 
mandos, con una espe¬ 
cie de estrategia coo¬ 
perativa en la que 
manejas a un pequeño 
grupo de personajes. 
Era una idea que ya 
barajaban otras com¬ 
pañías, pues en segui¬ 
da pudimos ver Mech 
Commander , con algu¬ 
nos rasgos en común 
aunque inferior cali¬ 
dad. Los otros das títu¬ 
los mencionados se 



limitaban a introducir 
elementos de arcade 
en el desarrollo de la 
estrategia. Lo hicieron 
tan acertadamente que 
los dos programas san, 
de hecho, entretenidos 
y muy ¡ugables. 


El caso de Wargames 
es distinto, aunque a su 
manera los programa- 
dores hon intentado dar 
un paso adelante. Lo 
principal aportación del 
juego es la utilización 
de un motor 3D en la 





































no quedar en otra cosa 
que un lavado de cara 
gráfico. Un lavado de 
calidad, eso sí, pero no 
suficiente para marcar un 
camina que tenga futuro. 

Tenemos que dedicar 
unas palabras acerca del 
argumento que estructura 
el juego. La WORP ha 
realizado un programo 
de alto secreto, que será 
capaz de controlar cual¬ 
quier canil teto bélico sin 
que sea necesario que 
los humanos intervengan. 
Tú eres un hábil fipcker 
que ha logrado introdu¬ 
cirse en el sistema y se 
dedica o divertirse gue¬ 
rreando. Un argumento 
poco usual en este géne¬ 
ro que sirve como simple 
justificación pora el desa¬ 
rrollo de la acción. 


tpnpigmentado a las uni¬ 
dades enemigas no es 
demasiado elevada, de 
modo que los más 
expertos no tendrán 
especiales dificultades 
para avanzar. 


los sonidos que se escu¬ 
chan no son nado espe¬ 
cial. Las típicas voces 
de mando, las habitua¬ 
les explosiones poco 
efusivas de la estrate¬ 
gia, etc. Las melodías, 
por su parte, se limitan 
a servir de telón de 
fondo, sin incordiar 
pero sin destacar. 

Los aficionados a lo 
estrategia agradecen 
siempre los títulos que 
están centrados en 
ella. Por ello este pro¬ 
ducto tendrá su públi¬ 
co. Sin embargo, las 
últimas aportaciones en 
este campo no dejan 
mucha cabida a pro¬ 
gramas, como el pre¬ 
sente, que se queden 
en un nivel medio. ♦ 


Características 


Sistema mínimo 


Sistema recomendado ► i p2oo,32Mb 


Aceleradoras 


Multijugador 


Tecnología 


Graeismo 


Sonido 


VEREDICTO 


► - 


JUGABILIDAD 


75% 


Total 


Dirige tu propio ejército 


Los misiones están dividi¬ 
das en otras menores, lo 
que alarga la vida del 
arogroma. Sin embargo, 
ia inteligencia que se ha 


realización de los gráfi¬ 
cos. Todos los elemen¬ 
tos que aparecen están 
realizados mediante 
gráficos vectoriales, lo 
que incrementa la sen¬ 
sación de realidad que 
proporciona. 

Hay que tener en cuenta 
los implicaciones de este 
tipo de gráficos. Cuan¬ 
do hagas reventar algu¬ 
na unidad o edificación, 
por ejemplo, se romperá 
en pedazos. Además, el 
entorno en que se desa¬ 
rrolla la acción es tridi¬ 
mensional. Puedes mo¬ 
verte en cualquier direc¬ 
ción y también acercarte 
o alejarte mediante un 
útil zoom. El programa 
está muy bien realizado 
en este sentido. 


excesivo número de polí¬ 
gonos. Si así fuera el pro¬ 
rama se ralentizo río 
emasiado. Así, quizá 
las unidades te parezcan 
a menudo demasiado 
simples. Esto se intenta 
cubrir, nunca mejor dicho, 
con texturas muy bien 
escogidos; sin embargo, 
no siempre logran ocultar 
esa parquedad vectorial. 

Un entorno 
tridimensional en 
el que aún 
queda alguna 
que otra rémora 

- K — 

IDÉNTICO 

SISTEMA 


De todas formas, las tres Sin embargo, el sistema 
dimensiones se cobran su de juego es, □! final, sími- 
precio, en ocasiones con lar, una vez mas, a Com¬ 
creces. Los elementos tri- mond & Conquer en sus 
dimensionales, por ejem- versiones mas avanzadas, 
pío, nunca tienen un Las mejoras acaban por 


Hoy que controlar los 
elementos que tiene en 
las manos el ¡efe de Jos 
ejércitos de cualquier 
primero potencia mun¬ 
dial, con especial aten¬ 
ción a los presupuestos 
y al manejo de la eco¬ 
nomía de guerra. En 
este sentido se puede 
decir que hay algunos 
elementos de estrategia 
económica. 






























































JUEZ Y JURADO 




La velocidad vuelve a tomar cuerpo dentro de nuestros queridos 
PCs merced a un programa que nos permite controlar uno de los 
formidables coches de rallies, £n esta ocasión el título ha sido 
apadrinado por el conocido corredor escocés Colin Mcrae, 



M ucho se ha he¬ 
cho y mucho se 
ha dicho ya 
sobre los programas de 
carreras de coches, pero 
no se cansan de sacar 
continuamente nuevos 
títulos dedicados a un 
mundo fascinante. Y !o 
cierto es que, si los títulos 
alcanzan una calidad 
media razonable, tienen 
una acogido maravillosa 
entre los usuarios de 
ordenadores. Y no diga¬ 
mos ya cuando se trata 
de programas muy bue¬ 
nos. Entonces el éxito 
está asegurado. 

Cabe mencionar alguno 
de los títulos de gran 
éxito de este género. 
Entre los más grandes 
de los últimos años se 
encuentran The Need for 
Speed y Screamer. las 
dos series han visto ya 


multitud de lanzamientos 
y han cosechado un 
enorme éxito a lo largo 
de todo el mundo. Hay 
muchos otros, espe¬ 
cialmente centrados en 
el mundo de los rallies, 
como el presente, pero 
incluso la saga Screa- 
mer cayó en esta rama 
del género. 

UN PROGRAMA 
DE PRIMERA FILA 

la calidad de Colín 
AAcRoe 'Rally está a la 
altura de los más gran¬ 
des del género, de 
modo que no defrauda¬ 
rá a quienes se acer¬ 
quen □ sus estableci¬ 
mientos habitudes en 
busca de carne fresca 
para su odrenolina. Co- 
demosters, lo compañía, 
programadora de este 
título, ya se encontró con 


el género en su anterior 
producción Toca Cham- 
pionship, que no logró 
alcanzar un nivel muy 
alto. Al parecer, de tan 
breve experiencia ha 
logrado sacar más de 
una conclusión prove¬ 
chosa, pues el presente 
título no adolece de los 
mismos errores. 

Las opciones de juego 
que te ofrecen son, ni 
más ni menos, a las que 
nos tienen acostumbra¬ 
dos en los programas del 
género. Se trota de 


Campeonato, Rally úni¬ 
co, Escuela de Pilotos, 
etcétera. En la primera 
de ellos, Campeonato, 
tienes que ir superando 
todas las pruebas a las 
que te enfrentes para 
poder pasar a la siguien¬ 
te. La cantidad de las 
pruebas que tienes a tu 
disposición depende del 
nivel de dificultad que 
hayas elegido. 

Dentro de Rally único 
solamente tienes que 
enfrentarte a una carre¬ 
ra, en una función que 
en oíros programas se 
llamo sencillamente 
Arcade. Pues bien, es 
muy útil para tomar un 
primer contacto con el 
juego. Puedes hacerte 
con los controles y con 
la lograda física del 
juego. También es una 


manera de desentender¬ 
se de las complicacio¬ 
nes de un campeonato, 
aunque las posibilida¬ 
des son menores. 

Por último, comentare¬ 
mos dentro de los 
opciones la Escuela de 
Pilotos, idea! para 
aquellos jugadores inex¬ 
pertos que quieran fami¬ 
liarizarse con la técnica 
y las posibilidades de 
(a conducción. Apren¬ 
derás a controlar el 
vehículo sin muchos pro¬ 
blemas, de modo que si 
eres un novato no lo 
dudes y lánzate. 

COCHES REALES 

Los coches que tienes a 
tu disposición pertene¬ 
cen todos ellos al cam¬ 
peonato mundial de 























rallies. Se trafo del Re¬ 
nault Megane, el Seat 
Ib iza, d Toyota Coral la, 
el Subaru Imprezzo, el 
Skoda Felicia y el Volks¬ 
wagen Golf, Por otra 
parte, encontrarás alguno 
que otro oculto, así que 
no te desanimes. La física 
de todos ellos esto muy 
conseguido. Además, los 


modelos están fielmente 
realizados, de mañero 
que se irán deformando 
a medida que los .golpe¬ 
es, e incluso llegarán a 
perder alguna que otra 
pieza. Destacan los re- 
flejes que puedes ver 
sobre ellos, así como 
excelentes detalles co¬ 
mo el barro que los en¬ 


sucian en escenarios tor¬ 
mentosos. 

Aunque de primeras 
parecen un poco sim¬ 
ples, los circuitos son 
excelentes. Esta primera 
impresión se debe a que 
el primer escenario al 
que te enfrentas es el 
más pobre de todos. Se 



trata de Nueva Zelanda, 
y lo cierto es que desani¬ 
ma un poco encontrárse¬ 
lo de entrada. Sin em¬ 
bargo, en cuanto pases 
a los siguientes verás 
que están todos ellos 
muy trabajados. 

los gráficos son lo más 
destacado del progra¬ 
ma. La tarjeta 3D no es 
obligatoria, pero mejora 
considerablemente la 
apariencia del título. Los 
efectos especiales abar¬ 
can niebla, lluvia, nieve, 
fases nocturnas, etc., y 
están muy conseguidos. 
También habrá ^plosio¬ 
nes, cristales rotos, cho¬ 
ques y todos los efectos 
visuales que uno espera 
de un juego similor. 

Mención aparte merecen 
los cámaras a través de 
los cuales puedes seguir 
el juego. Te ofrecen las 
habituóles vistas desde 
fuera y desde dentro del 
coche. Sin embargo* 
desde dentro puedes ver 
el volante y tus propias 
manos, un detalle que 
había desaparecido de 
alguno de los últimos jue¬ 
gos del género. 


Una última palabra para * 
el excelente apartado 
sonoro del programo. 
Para empezar, las melo¬ 
días de fondo son muy 
buenas: acompañan los 
momentos cumbre con 
calidad. Pero son mejo¬ 
res aún los efectos FX, ' 
que te envuelven en lo 
acción. El ronroneo del 
motor varía adecuado- 
mente según sean los 
cambios a los que lo 
sometas. Además, los 
efectos gráficos siempre 
están acompañados por 
ruidos ad hoc, como 
choques, piezas desen¬ 
cajadas y alguna que 
otra explosión. 

En fin, hoy que reconocer 
que el maestro Colín 
McRae no ha prestado 
su nombre en balde. Se 
trata de uno de los mejo¬ 
res programas del géne¬ 
ro que se pueden encon¬ 
trar en estos momentos 
en el mercado. Es acon¬ 
sejable para los expertos 
amantes de los juegos de 
carreras, aunque también 
está indicado para quie¬ 
nes empiecen de cero, 
merced a su interesante 
Escuela de Pilotos. + 




Características 


Sistema mínimo 

► 



P133 16Mb 

L ... 


Sistema recomendado ► 

P2QQ 32Mb, Tarjeta 3D 



Aceleradoras 


IVlULTI JUGADOR ► I Si 


Veredicto 



Grafismo 


Sonido 

>1 

Jugabilidad 
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Total 


90% 
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La velocidad en nuestras venas 
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E n efecto, en los últi¬ 
mos meses el mer¬ 
cado del software 
de entretenimiento se ho 
estremecido merced a 
las últimas aportaciones 
al género de lo estrate¬ 
gia. El caSo más reCienr 
le, del que no nos cansa¬ 
remos de hablar, es el 
del programa de la com¬ 
pañía española Pyro Stu- 
dio$ f Commancfos. Este 
título dio muestras de que 
o lo estrategia le queda¬ 
ba mucho tiempo de 
vida, y o sí está siendo. 

Más en la línea del 
Urdan Assault apareció 
el interesantísimo Battlezo- 
ne t explorando un cami¬ 
no que ho satisfecho más 
o Microsoft, Dentro de 
Bottlezone los usuarios no 
se limitaban a realizar las 


Ademas de tratarse de un género que en estos momentos se 
encuentra en Lo más alto, el de la estrategia nos está trayendo en 
fechas recientes multitud de ideas novedosas, todo un soplo de 
aire fresco en el mercado* Este interesante producto de Microsoft 
supone otro avance en un campo que da mucho juego* 


Los dos mencionados 
productos han abierto 
las miras del sector estro- 
tégico del mercado. 
Ante la avalancha de 
clones de la más diverso 
calaña de Command & 
Conquer y Red Alert , 
muchos temíamos que la 
estrategia en tiempo real 
que estancase definitiva- 
mente. No ha sido así, y 
esperamos que los pro¬ 
gramadores se atrevan 
por los caminos todavía 
no explorados. 


funciones puramente es¬ 
tratégicas. Se veían obli¬ 
gados a tomar parte en 
la acción entrando en la 
zona de lucha. 


Urbcm Assault va por el 
mismo camino que Bal- 
tlezone. No se puede 


decir que sea un progra¬ 
ma de estrategia pura, 
pues el ingrediente arca- 
de es tan fuerte o, diga¬ 
mos, da tanto sabor que 
o cabo por trasladarse a 
todo el resto del juego. 
Siempre que se mezclan 
dos géneros se corre el 
peligro de crear un híbri¬ 
do carente de interés. 

No es el caso de este 
título de Microsoft En él 
los toques arcade se 
producen con tanta 
naturalidad que no 
desentonan con el resto. 


De hecho, son un ali¬ 
ciente más, pues de 
alguna manera logran 
introducirte en el progra¬ 
ma con mayor fuerza y, 
por tanto, re implicas 
más en los distintos 
movimientos estratégicos 
que realizas. 

LA ESTRATEGIA 

De todas formas, el pro¬ 
grama como título de 
estrategia es excelente 
en todos sus aspectos. 
La humanidad se ve su¬ 
mida en un futuro caóti¬ 
co en el que no queda 
más que los restos de las 
grandes obras de nues¬ 
tra civilización. Tu misión 
es hacerte con el control 
frente a las hordas de 
enemigos que te ase¬ 
dian, Por supuesto, no 


faltan los extraterrestres 
entre ellas, que ven en lo 
hecatombe de nuestro 
querido planeta una 
oportunidad única de 
hacerse con su control. 


LOS COMBATES 


En cualquier momento 
del desarrollo del juego 
puedes incorporarte per¬ 
sonalmente a cualquiera 
de las batallas que 
estén teniendo lugar 
bajo tus órdenes. En los 
batallas tendrás la posi¬ 
bilidad de controlar 
diversas unidades, que 
elevan la emoción del 
arcade hosta cotos 
insospechadas... 


Los gráficos del programa 
son, en general, de una 
calidad muy elevada. 


JUEZ Y JURADO 
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El ambiente decadente, 
con edificios semido¬ 
rmidos, cielos con inelu¬ 
dibles restos de confami- 
nación y personajes salí- 
dos del Averno, está 
muy logrado. Sin embar¬ 
go, algunos escenarios 
se antojan un poco 
escasos, con unos ele¬ 
mentos demasiado pare¬ 
cidos entre si. 

El entorno de los comba¬ 
tes es tridimensional. El 


juego viene optimizado 
para el uso de tarjetas 
aceleradoras de gráficos 
3D. A pesar de que los 
tonos que predominan 
son, por necesidad, bas¬ 
tante oscuros en su 
mayoría, con una tarjeta 
3D la vistosidad de los 
efectos gráficos es consi¬ 
derable. Disfrutarás de 
la niebla, los transparen¬ 
cias, los efectos de luz, 
etc., y todo ello en el 
fragor de la batalla. 


Los efectos especiales de 
sonido también son de 
considerable calidad, 
No han, querido descui¬ 
dar un aspecto que 
muchas veces estropea 
un poco los programas. 
Así, todos los excelentes 
efectos visuales están 
siempre convenientemen¬ 
te acompañados por 
sonidos que reflejos 
explosiones diversas, dis¬ 
paros, golpes, el ruido 
de la batalla, etc. Las 




melodías, por su parte, 
están a tono con el futuro 
arruinado que presenta 
el programo. Como 
siempre, hay momentos 
en que uno se cansa de 
ellas, pero en general 
están bien escogida. 

Hay que señalar, por 
último, da posibilidad de 
acceder a las opciones 
multijugador que ofrece 
este título. Hasta cuatro 
jugadores pueden co¬ 
nectarse en red paro 
compartir las iras aje¬ 
nas, tanto en lo que se 
refiere a la estrategia 
como en lo que toca a 
lo parte arcade. Es 
entonces cuando un pro¬ 
grama de estas caracte¬ 
rísticas toma toda su 
fuerza, cuondo puedes 
reunirte con tus amigos 
en fraternales combo tes. 


Todo ello viene o confir¬ 
mar el creciente impulso 
con el que Microsoft se 
ha ¡do introduciendo en 
el mundo del software 
de entretenimiento. Sus 
comienzos en este sec¬ 
tor, salvando el caso de 
Fiight Simulador , fueron 
un poco tímidos, pero 
ha ido despegando 
poco a poco para situar¬ 
se en primera línea con 
programas como Age of 
Empires o el presente 
Urbon AssauE 

Se trata, en resumen, 
de un producto de cali¬ 
dad que abarca un 
amplio espectro de 
mercado. Se acercarán 
a él tanto los amantes 
de la estrategia como 
los que prefieran convi¬ 
vir con las peligrosas 
balas del futuro. + 


Características 


FWIB1BB ► 
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► 
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Grafismo ► 
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El sucesor de Battlezone por naturaleza 
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Plataformas 3D de película 


AUTOR: RAFAEL MARÍA 


EL 5° ELEMENTO 


P ocas veces un 
videojuego ho 
intentado seguir 
los pasos de una pelícu¬ 
la tan fielmente, y pocas 
veces ha conseguido 
hacerlo con tañía efica- 
cía como los muchachos 
de Kalisio en esta oca¬ 
sión. En efecto, aquellos 
que se acercaron a lo 
pantalla grande para 
disfrutar de una película 
de acción futurista como 
El quinto elemento 
podrán reconocer sin 
dificultad los imágenes 
del juego, y aun parte 
de su historio. Después 
de haber realizado un 
gran trabajo con el pro- 
grama Nightmare Crea- 
tures, comentado en 
este mismo número, 
Kalisto confirma el exce¬ 
lente estado de salud 
que viven sus filas de 
programadores. 

El único actor del filme 
que no ha cedido sus 
derechos de imagen 
para lo ocasión es 
Bruce Wlllis, aunque el 
personaje que ha naci¬ 
do de su actuación sea 
similar a él en muchos 
aspectos. Milla Jovo- 
vich, la otra protagonis- 
ta de la película, mode¬ 
lo, actriz y cantante, sí 
aparece, y tan real que 


La audacia de Lara Croft ya ha producido un buen número de 
sucedáneos de considerable calidad, que siguen la estela del 
maestro, como es el caso del presente título. Basado en la conocida 
película homónima, se trata de un sólido plataformas 3D que hará 
las delicias de todos los aficionados al género, 

tienes lo maravillosa sen¬ 
sación de que se 
encuentra dentro de tu 
propia habitación. En 
este sentido, la heroína 
del celuloide es una 
digno sucesora, o al 
menos contrincante, de 
loro Croft (que, por cier¬ 
to, muy pronto sufrirá el 
proceso inverso paro 
pasar al cine]. 


Una película 
convertida en un 
videojuego de 
^ gran calidad 

Es posible ver en imáge¬ 
nes extraídas de lo pelí¬ 
cula a los más importan- 
tes secundarios de la 
misma, entre los que se 
encuentran lan Holm o' 
el cotizado Gary Old- 
man. Incluso da la sen¬ 
sación de que detrás de 
las secuencias de 
acción se encuentra la 
mana del maestro fran¬ 
cés Luc Bessson, que 
demostró su pericia en 
el género can las brillan¬ 
tes secuencias de N lici¬ 
ta, dura de matar y El 
profesional. Quizá no 
na sido pasible implicar 
en el proyecto a tanto 
gente de la versión origi¬ 
nal coma en el caso de r 



por ejemplo, Expediente 
X, pero al menos ha 
quedada cierto Impron¬ 
ta que se dejo notar en 
todo momento. 

Si el argumento y los 
motivos están tomados 
del film, la mecánica y 
el manejo del programa 
siguen las pautas marca¬ 
das por el gran innova¬ 
dor del género, Tomb 
Raider, que ha visto su 
tercera entrega en estos 
días. Se trata de un 
arcade de plataformas 
3D en el que manejas 



al protagonista desde 
atrás. Hay quizá algu¬ 
nos elementos de aven¬ 
tura, que también se 
dejaban notar incluso 
en las aventuras de 
Lara, pero todos ellos se 
deben única y exclusiva¬ 
mente ol desarrollo argu¬ 
menta!, que los necesito. 

EL ELEMENTO 
SUBVERSIVO 

Puedes escoger entre 
manejar al quinto elemen¬ 
to, Leeloo, interpretada 
en la pantalla por Jovo- 
vich, o al recio Korben, 
un veterano de las armas 
que se ha metido a taxis¬ 
ta, aunque a un taxista 
del futuro que vuela 
rozando las rascacielos y 
arriesgando su vida en 
un tráfico endiablado. 

Cada uno de ellos tiene 
unas virtudes y unos 
defectos que se reflejo n 
en las distintas acciones 
que realizan. Hay fases 
en las que te verás obli¬ 
gado a manejar a uno 
de ellos en concreto, 
Leeloo es toda una 
potencia física, ágil y 
rápida, y únicamente 
maneja armas arrojadi¬ 
zas. Korben, sin embar¬ 
go, es algo más torpe 
pero tiene a su disposi¬ 


ción tanto la pistola 
como todas las armas 
que encuentre en su 
camino. Lo más curioso 
de este personoie es 
que durante todo el 
juego, y la película, se 
dedica □ defender □ 
alguien que es mucho 
más capaz y fuerte que 
él. Es un detalle que 
reviste de cierta ternura 
su brusquedad y sus 
modales de héroe. 

El quinto es el 
elemento clave 
que permitirá 
salvar a la 
humanidad 


Tienes que recorrer los 
distintos escenarios 3D 
haciéndote con todos los 
objetos que encuentres 
en tu camino y eliminan¬ 
do a todos los enemigos 
que te salgan al poso. A 
veces te verás obligado 
a saltar o agacharte 
para poder seguir avan¬ 
zando, o bien' para 
encontrar el camino 
correcto, pero siempre 
hoy una manera para 
seguir adelante. Los 
ma pea dos del programa 
están bien pensados y 
estructurados, y la difrcul- 





























la aceleración por hard¬ 
ware, de modo que sí 
posees uno tarjeta ace¬ 
leradora de los gráficos 
tridimensionales podrás 
disfrutar verdadera mente 
con el juego. Los movi¬ 
mientos se agilizan en 
gran medida, apenas 
existe pixelación cuando 
te aproximas demasiado 
a las paredes o los per- 
sonajes y los efectos 
visuales que aparecen 
por doquier son mucho 
más vistosos. La compre¬ 
sión de los vídeos extraí¬ 
dos de la película no es 
excesiva, de modo que 
se dejan ver con gusto. 


FIEI* A LA 
PELICULA 

El programa se compon 
ne de dieciséis misiones, 
de dificultad creciente. 

En todos ellos te verás 
obligado a cumplir con 
ciertos objetivos, así 
como a resolver algún 
que otro enigma, que no 
sorprenderá a los espec¬ 
tadores avisados del 
filme. Para un neófito 
serán todo un reto, aun¬ 


que para un jugador 
avezado tampoco revis¬ 
ten una excesiva compli¬ 
cación, Los objetivos 
finales del programa, 
por lo demás, son simila¬ 
res a los de la película: 
esto es, salvar la huma¬ 
nidad con los cinco ele¬ 
mentos que desde la 
noche de los tiempos 
protegen el planeta. El 
quinto y más perfecto de 
ellos es la propia lee- 
loa, cuyo cuerpo posee 
toda la perfección ima¬ 
ginable y en cuya alma 
cabe todo el universo. 

Los escenarios 
reproducen 
fielmente los 
decorados 
del filme 

r - 

Se trata de un producto 
de primero línea, y por 
ello sus responsables 
han puesto un exquisito 
cuidado en todos los 
detalles. De este modo, 
si los gráficos eran bri¬ 
llantes el sonido del 
juego es excelente en 
todas sus partes. Los 
efectos especiales sono¬ 
ros saben estar a la altu¬ 


ra de unos gráficos muy 
buenos. Se oyen los 
pasos, las explosiones, 
los disparos, los golpes. 

Y todo ello no vamos a 
decir que como si fuera 
red, pues no hemos vivi¬ 
do nada parecido, pero 
sí al menos como si se 
tratara de... una pelícu¬ 
la. Por otra parte, las 
melodías de fondo man¬ 
tienen la calidad de la 
banda sonora original 
de la película. Recorda¬ 
réis, si lo habéis visto, 
aue el film estaba plaga¬ 
do de canciones muy de 
los 90; incluso la famo¬ 
sa escena de la ópera 
tiene un toque muy 
moderno. 

Así pues, se trata de un 
programa de gran cali¬ 
dad que se enmarco 
dentro de un género que 
está en estos momentos 
en alza. No hay que 
olvidar que se encuen¬ 
tra, al fin y al cabo, a lo 
zaga del gran Tomb Raí- 
der, pero posee interés 
suficiente para atraer 
tanto a desconocedores 
del género como o quie¬ 
nes ya lo han disfrutado 
anteriormente. + 
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Grafismo ► 
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90 % 


Una emocionante película de acción 
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tad que tiene salir de los 
mismos se encuentro muy 
bien ajustada. 

EXCELENTES 

GRAFICOS 

Los ambientes están 
sacados de lo película y 
reproducen de manera 
muy acertada algunos 
de los decorados que 
pudimos ver en la 
misma. Aparecen, en 
efecto, lugares como el 
espacio puerto, la ofici¬ 
na de Zorg, el laborato¬ 
rio, etc. Eí modelo que 
han tenido es muy 
bueno, pero hay que 
reconocer que el trabajo 
de recreación ho sido 
óptimo. Los colores utili¬ 
zados son excelentes, 
aunque en algunas 
misiones parecen dema¬ 
siado oscuros. 

La forma de mostrarnos 
un futuro no demasiado 
lejano, en ciertos aspec¬ 
tos íntimo, merece una 
mención especial, pues 
toma desde las referen¬ 
cias directas a la pelícu¬ 
la de la que viene el 
juego hasta los inevita¬ 


bles guiños a clásicos 
como Blode Runner, las 
sagas espaciales o inclu¬ 
so Desafío Total. Las 
comparaciones con 
muchos de ellos son ine¬ 
vitables, como todos los 
títulos que intentan mos¬ 
trar lo cotidiano de 3a 
ciencia ficción, aunque 
conviene decir que los 
ambientes poseen, aun 
así, una entidad propia. 

La calidad gráfica es 
muy buena, quizá lo 
mejor de todo el progra¬ 
ma. Los escenarios polí¬ 
gono les poseen una con¬ 
siderable profundidad y 
los sucesivos personajes 
a las que te tendrás que 
enfrentar están perfecta¬ 
mente modelados. Por no 
hablar, por supuesto, de 
los protagonistas, que 
están perfectamente 
recreados. Han cuidados 
los más mínimos detalles 
de diseño, desde las 
ropas que cubren a los 
protagonistas hasta los 
elementos que aparecen 
en los escenarios. 

Hay que señalar que 
saca un buen partido de 
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Una vez más el cuerpo especializado en terrorismo de la policía 
norteamericana se introduce en un videojuego para regocijo de 
los amantes de Los títulos de acción. Se trata de un programa de 
estrategia "policial" en tiempo real al estilo Command & Conquer, 





P ólice Quest es una 
de las más conoci¬ 
das sagas que 3a 
compañía Sierra Gn 
Eme, y eso que este 
sello americano ha 
puesto en órbita muchas 
de ellas, y muy famosas. 
En esta segunda parte 
intenta aprovechar el 
tirón de la estrategia en 
tiempo real con un 
grupo de policías espe 
cíal izados de los Esta¬ 
dos Unidos 

Tienes que asumir e! 
pape! de un honorable 
ciudadano que decide 
introducirse en las filas 
de la policio. Sin em- 
barga, entrar en bs cuer¬ 
pos especiales aníiterro- 
rísmo no es cosa fácil. 
Tendrás que pasar por 
unas fases de aprendiza¬ 
je, entre las que destaca 
la escuela en la que 
debes afinar tu puntería. 

Además, en las primeras 
misiones a las que te 
enfrentas tienes que tener 
calma, pues serás el últi¬ 
mo de a bordo. Sin 
embargo, a medidas 
que vayas realizando 
méritos irás subiendo de 
grado hasta que contro¬ 
les el equipo que se 
enfrenta a bs malos de 
turno. También puedes 
tomar partido por el 


bando contrario, con vir¬ 
tiéndote en un terrorista 
aue toma animosas medí¬ 
aos contra el estado. 

REAL COMO LA 
VIDA MISMA 

Se ha cuidado mucho la 
representación de los 
policías y bs peripecias 

Í )or bs que pasan. Las 
¡chas con los aguerri¬ 
dos rostros de bs oficia¬ 
les son muy completas, 
con datos como su 
cargo, sus caracterís¬ 
ticas, su especiáis- 
zadón, etc. También es 
bastante fiel o la reali¬ 
dad el proceso de selec¬ 
ción del personaje y las 
pruebas a las que se 
tiene que enfrentar. 

Puedes elegir 
cualquiera de 
los dos bandos 
en lid 


Cada uno de bs campa¬ 
ñas (sólo hay dos de 
ellas, un número que se 
nos antoja un poco esca¬ 
so} que componen el pro¬ 
grama se encuentra dividi¬ 
da en 15 escenarios muy 
completos, las misiones 
son de lo más variado: 
pueden ir desde disputas 
más o menos caseras 


hasta bombos o asaltos a 
un banco. Si has tomado 
el camino del mal, tendrás 
que cumplir ciertos objeti¬ 
vos: obtener dinero, elimi¬ 
nar a alguien, etc. Las 
misiones en un bando o 
en otro son diferentes 
pero, en general, los obje¬ 
tivos de los agentes de la 
ley son obviamente contra¬ 
rios a bs de los terroristas: 
evitar que mueran rehe¬ 
nes, intentar que no roben 
el dinero, etc. 

Como policía debes 
tener en cuenta que casi 
siempre es más efectivo 


realizar negociaciones 
que utilizar la fuerza 
bruta. De hecho, en rea¬ 
lidad pocas veces ten¬ 
drás que utilizar tu pisto¬ 
la, aunque algunas 
detenciones pueden ser 
un poco violentos. No 
puedes perder de vista, 
además, tu función den¬ 
tro de lo sociedad; al fin 
y al cabo perteneces al 
cuerpo de policía y no 
puedes liarte a tiros a 
diestro y siniestro. Es 
más, si por error motas 
a algún pacífico ciu¬ 
dadano se te puede 
caer el pelo, como 
quien dice. 

EL TERRORISMO 
PUEDE SER 
SANGRIENTO 

Así pues, si lo que quie¬ 
res es un poco de 
acción y olvidarte de las 


Todo el programa está 
lleno de detalles de cali¬ 
dad que aumentan el 
realismo de la acción. 
Están perfectamente 
reflejados, por ejemplo, 
los sentimientos que 
pasan por los policías, 
como las reacciones de 
pánico en un tiroteo, el 
síndrome de Estocolmo, 


acciones estrictamente 
estratégicas, intenta 
ponerte al frente de los 
terroristas. En ese caso 
debes cuidarte de algu¬ 
nos factores, lógicamen¬ 
te, como no eliminar a 
un rehén de más, pues 
te puede costar la pérdi¬ 
da de las ganancias 
esperadas. Recuerda 
que eres un terrorista, no 
un asesino en serie, y 
lodos tus acciones tie¬ 
nen que centrarse en un 
punto determinado. 


































etc. Esto es lo que hace 
que el programa logre 
cautivar a Tos usuarios, 
Además, merced a este 
tipo de detalles aunque 
empieces de nuevo una 
misión y hagas más o 
menos lo mismo, los 
resultados serán total¬ 
mente diferentes, depen¬ 
diendo de ese "más o 
menos 1 '. 



ALGUNOS 
DETALLES POCO 
CONSEGUIDOS 

La interfaz de manejo se 
alejo un poco, desgra¬ 
ciadamente, del realis¬ 
mo general que posee el 
programa. En,4a ventana 
de información, por 
ejemplo, en la que apa¬ 
recen los comentarios de 
las oficiales, el resultado 
de las acciones, etc,, se 
amontonan los textos, y 
tienes que ponerte a per¬ 
der tiempo para poder 
verlos todos. 

Los gráficos son de 

una calidad bastante 
alto, si tenemos en cuen¬ 
ta que se trata de un pro¬ 
gramo de estrategia. En 



la misma línea de realis¬ 
mo, los escenarios se 
encuentran repletos de 
detalles como postes indi¬ 
cadores que parpadean, 
tiendas, peatones, etc. El 
sonido también cumple 
su función, aunque todos 
los diálogos aparecen 
también en fa ventana de 
comunicación. 

Hay que comentar, por 
último, que en algunos 


momentos el exceso de 
interés en mantener e! 
realismo actúa en detri¬ 
mento de la ¡ugabilidad 
del programa. Debes 
atender a tantos detalles 
en determinadas ocastor 
res que te puedes olvidar 
un poco de tus objetivos 
y, lo que es lo mismo, del 
sentido final del juego. 

Por lo demás, se trota de 
un programa que desde 




luego merece la pena ver; 
interesara sobre todo a 


quienes quieran su¬ 
mergirse en un 
nuevo programa 
de estrategia que 
puede aporto r al¬ 
go nuevo cada 
vez que se 
comienza. * 

Así pues, se 
lo recomenda¬ 
mos o los amantes 
del género. + 



Características 


Sistema mínimo 

► 


Sistema recomendado ► 

P200,32 Ms, CD 16x 
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Acción 3D 


Nuestras peores pesadillas 


AUTOR: RAFAEL MARIA 


Un científico loco, inocentemente maligno, del siglo pasado ha 
permitido que las más oscuras criaturas de nuestras pesadillas se 
liberen y campen a sus anchas por la realidad,.. Tendrás que 
enfrentarte a los mas terribles engendros en un título que hay que 



disfrutar con nervios de acero y un estómago a toda prueba. 



E l mito del científico 
genial que afronta 
la enorme oscuri¬ 
dad que nos acecha 
más allá de la ciencia 
fue magistral mente refle¬ 
jado por Mary Shelley 
en su Frankenstein, y es 
por todos conocido. 
También conocemos 
todos, como nos mostró 
tan ilustre fabuladora, 
las consecuencias nefas¬ 
ta que pueden acarrear 
tales investigaciones. 

Pues bien, en Nightiriúre 
Creotures nos encontra¬ 
mos en el nebuloso Lon¬ 
dres del sido pasodo, 
una ciudad en la que 
han surgido brillantes 
intelectos y también terri¬ 
bles criminales de toda 
tipo. El científico respon¬ 
sable de que tengamos 
que librar la ciudad de 
monstruos inmundos es 
Adam Crawl ey, que ha 
liberado los más repug¬ 
nantes bichos de nues¬ 
tras pesadillas. 

Así se inicia este exce¬ 
lente programa que han 
realizado los chicos de 
Kalisto. Esta compañía 
se encuentra en un exce¬ 
lente estado de forma, 
como demuestro otra 
excelente aportación de 
su división francesa, El 
quinto elemento f comen¬ 
tado unas páginas atrás. 
Esta vez se han remitido 
al más clásico género 



de acción, pero también 
en él han logrado un 
producto de calidad. 

DOS 

PROTAGONISTAS 

Puedes elegir entre un 
personaje femenino, 
Nadía, o bien uno mas¬ 
culino, Ignatíus Black- 
ward, para enfrentarte a 
las topas del mal. Cada 
uno de ellos tiene unas 


realizar multitud de gol¬ 
pes distintas, entre ellos 
algunas excelentes com¬ 
binaciones. 

El Londres del 
XIX se 
ve invadido 
por nuestras 
pesadillas 


características distintas 
que se hacen notar en el 
transcurso de los sucesi¬ 
vos combates que tienen 
que llevar a cabo. El 
arma de Ignafius, por 
ejemplo, es un cayado, y 
la de Nadia una espa¬ 
da, lo que se refleja en 
su forma de comba!ir. Por 
lo demás, la animación 
de los dos personajes es 
excelente. Tienen una 
enorme variedad de 
movimientos y te permiten 


Las tres dimensiones en 
ue se desarrolla no 
eben ni asustar ni 
engañar a nadie. El sis¬ 
tema de juego es el 
mismo que hemos podi¬ 
do disfrutar en progra¬ 
mas más antiguos del 
género. Te desplazas 
por unos escenarios tridi¬ 
mensionales y lieres que 
luchar contra todo aquel 
que te salga al paso. 
También debes recoger 
a lu paso una serie de 



objetos que se en¬ 
cuentran disemina¬ 
dos por los esce¬ 
narios, tales co¬ 
mo armas y 
recargas de 
energía y ar¬ 
mamento. 


El más in¬ 
mediato 
Die by the 
Sword al¬ 
canzó una 
a llura simi¬ 
lar, si no ma¬ 
yor, que el 

f resen le títu- 
o. De he¬ 
cho, la cali¬ 
dad gráfica del 
programa de In- 
terplay era qui¬ 
zá mayor, pues 
sus escenarios eran qui¬ 
zá más brillantes, con 
un colorido en el que 
no cabe que haya 
demasiados errares. 


Los escenarios de 
Nightmore Creotures 
son tétricos, como corres¬ 
ponde, con ambientes 
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como Jos subterráneos de 
Londres y lugares simlia 
res. Además, están reali¬ 
zados con multitud de 
polígonos. Tantos, que 
han tenido que reducir el 
número de enemigos que 
□parecen por pantalla. 
No se nos echarán enci¬ 
ma las hordas de rnons- 
truitas típicas de los arca- 
des 3D. Sin embargo, 
esto no hace que la ¡uga- 


bilidad disminuya, pues 
están todos elfos perfecta¬ 
mente distribuidos a lo 
largo de Iqs diversos 
mapeados y el juego en 
ningún momento se hace 
aburrido, 

EL TOQUE CORE 

Por otro lado, se trata de 
un título por el que corre 
lo sangre a más no 




poder. Los foques gore 
abundan a lo largo de 
todo el programa: pare¬ 
des ensangrentadas, 
miembros separados del 
tronco, terroríficos agoni¬ 
zantes, Los más peque¬ 
ños de la casa no debe¬ 
rían asomarse al juego... 
G puede llegar a conver¬ 
tirse en su pesadilla. 

El apartado sonoro ha 
sido tan cuidado como el 
resto. Los efectos especia^ 
fes de sonido no decep¬ 
cionan: están a la altura 
del vistoso espectáculo 
de sangre. Los hundimien¬ 
tos de carne, además de 
verse, se escuchan, os lo 
aseguro. En cuanto a las 
melodías, la excelente 
elección de los responso- 
bles de este apartado 
acabo por poner la nota 
de tensión al juego, si es 
que le hacía falta más. 


Hay que aconsejar, por 
último, el uso de un game- 
pod para peder disfrutar 
planamente de este pro¬ 
ducto. Las combinaciones 
de golpes, como hemos 
mencionado más arriba, 
son muchas, y el teclado 
no permite realizarlos con 
la debida precisión y sol¬ 
tura. Así pues, se reco¬ 
mienda un pod con unos 
cuantos botones. 
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Ef programa está optimi¬ 
zado para las tarjetas 
aceleradoras de los 
gráficos 30, con las 
que la sangre parecerá 
aue cobra vida. Sin una 
de estos tarjetas el orde¬ 
nador en que juegues 
tiene que ser muy poten¬ 
te para que no se ralen¬ 
tice en determinadas 
ocasiones, como con 
¡os enormes enemigos 
de final de fase, con 
tantos polígonos que se 
hace difícil soportarlos 
en pantalla. 


En definitiva, se trata 
de un producto que se 
merece un lugar de 
honor en toda "juegote- 
ca Jf que se precie. No 
es un título apto para 
todos los públicos, 
desde luego, pero sí es 
recomendable pora 
quien presuma de tener 
hielo en los venas. 
Gráficos de calidad, 
elevada ¡ugabilidad 
y una realización téc¬ 
nico envidiable para 
un programa realmente 
terrorífico. + 


Características 





Sistema mínimo Iprniewi* 


Sistema recomendado 1 ™o, 32 Me 


Aceleradoras 


Multijugador 


Veredicto 



Grafismo 

► 


> . 

JUGABILIDAD 



Total 


9 


88 % 


85% 


90% 


88 % 


Acción 3D con exquisito g ore 
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Un día en las carreras 


Distribuidor & Ubi Soft 
Género ► i Carreras 
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Una vez más podemos ponernos a los mandos de un excitante 
programa de carreras. En esta ocasión nos toca enfrentarnos al 
reto de ganar el Grand Prix de Monaco, una dificilísima prueba 
que se encuadra dentro del circuito internacional de carreras. 




algunas de las más 
importantes tarjetas que 
incorporan los chips de 
VooDoo Graphics. De 
hecho, uno de los prime¬ 
ros juegos que aprove¬ 
chaban ¡a nueva tecno¬ 
logía fue POD r de esta 
compañía. Y era r ade¬ 
más, un programa de 
carreras de coches. 

Ahora se infernon el 
campo de las carreras 
profesionales, un terre¬ 
no mucho más comple¬ 
jo porque no cuentas 
can lo libertad que otor¬ 
ga un programa que 
nace de la nada. Eí 
referente real te da faci¬ 
lidades porque cuentas 
con una información 


L os programas de 
carreras siempre tie¬ 
nen un público ase¬ 
gurado. Los miles de 
personas que de niños 
nos pusimos a los man¬ 
dos de los programas 
de las solos recreativas 
hemos visto nuestros sue¬ 
ños convertidos en reali¬ 
dad con los programas 
del género que hon 
aparecido en PC. Los 
últimos adelantos del 
hardware, odemás, nos 


permiten conseguir unas 
cotos de realismo que 
quizá ni siquiera entra¬ 
ban dentro de las men¬ 
cionados sueños. 

Los chicos de Ubi Soft 
son unos de los que más 
rápido y más firmemente 
se han incorporado a la 
moda de las tarjetas 
aceleradoras de gráfi¬ 
cos 3D. Así, ellos mis¬ 
mos han puesto en circu¬ 
lación en nuestro país 


previa, péro estás un 
poco limitado y, ade¬ 
más, tiene£ que ser más 
o menos fiel. 

En este sentido, los pro¬ 
gramadores de Ubi Soft 
han sido bastante fieles 
a la realidad. Los circui¬ 
tos que te muestran 
están reproducidos des¬ 
de los originales con 
una razonable calidad. 
Verás todo tipo de deta¬ 
lles fuera de lo que es 
propiamente la calzada 
por la que te deslizas. 
Hoy público en las gra¬ 
das, están los edificios 


propios de los circuitos 
y, en algunos en los que 
la libertad es mayor, 
verás casitas de campo 
propias de la zona y 
detalles similares. 

Tienes la posibilidad 
de llevar tu vehículo a 
boxes si lo has maltra¬ 
tado demasiado y, 
antes de meterte en la 
carrera, podrás hacer 
en tu coche los arre¬ 
glos que consideres 
necesarios dentro del 
garaje. En este sentido 
se reproduce bastante 
bien el procedimiento 

























































E! sonido que te acom¬ 
paño a lo largo de tus 
carreras es el habitual 
en el género. El ruido 
del motor, ¡os frenazos, 
los eventuales choques 
contra Jas vallas, etc. La 
música, por su porte, 
no se sale de la norma 
y se limita a pasar mas 
o menos desapercibida. 
En un programa de 
carreras de coches, en 
el que lo más importan¬ 
te es lo velocidad, la 


música casi siempre se 
dejo un poca de lado. 

Se trota de un buen pro- 
gromo, centrado más bien 
en el aspecto arcade aue 
en la simulación de los 
coches. Los amantes de 
la velocidad se acerca¬ 
rán a él y le sabrán sacar 
todo el partido. Ofrece 
una elevado calidad grá¬ 
fico y altas dosis de rea¬ 
lismo en la representa¬ 
ción de los circuitos, -f 


Características 

Sistema mínimo 

►1 

PICO,16 Mí, VooDoo 


Sistema recomendado 

P133 r 32 Mb 



Multijugador 


Veredicto 


80% 


Grafismo ► 


JUGABIUDAD 


Total 


82% 

78% 


80% 



80 % 


Realismo para carreras sin descanso 


especialmente si lo 
pones en el modo difí¬ 
cil. No alcanza la cali¬ 
dad de oíros títulos del 
género que han apare¬ 
cido últimamente, pero 
al menos responde 
muy bien a los golpes 
que recibes y a Jos 
controles de dirección. 
Quizá los lonces de 
las carreros sean más 
espectaculares cuando 
estamos corriendo con 
turismos, pero o los afi¬ 
cionados a los carre¬ 
ras profesionales no 
les defraudará. 

Por otra porte, es posi¬ 
ble correr con un mode¬ 
lo muy antiguo de bóli¬ 
do, lo cual es un detalle 
que se agradece. No 
varia el manejo de los 
vehículos, ni lo física de 
sus movimientos, pero 
las carreras resultan 
mucho más vistosas y, 
cuanto menos, curiosos. 
Estos modelos están 
reproducidos de los ori¬ 
ginales con una fideli¬ 
dad asombrosa. 

La calidad gráfica 
es muy elevada, 
aunque 


habitual dentro del 
mundo de las correrás. 

Tienes varias opciones 
para correr entre las que 
puedes escoger. Lo má 
interesante es Grand 
Prix, pero exige una can¬ 
tidad considerable de 
tiempo acabar el premio 
completo. Para ello, de 
todas formas, es posible 
guardar lo partida. Tam¬ 
bién puedes correr una 
sola correrá, un circuito 
determinado o realizar 
los modos de prueba 
que más te interesen. 

Coda vez que fina fices 
una de tus carreras, tie¬ 
nes otra opción a lo que 
yo estomas acostumbra¬ 
dos; ver cómodamente 
cómo ha sido el trans¬ 
curso de lo misma. De 
este modo puedes mejcr 
rar tu control del vehícu¬ 
lo viendo los errores que 
has cometido y los luga¬ 
res en los que los has 
sufrido. 

Los circuitos por los que 
puedes correr son muy 
variados, aunque casi 
todos ellos están centra¬ 
dos en Europa. Podrás 
correr en lugares como 
Francia, Gran Bretaña, 
el Benelux, Italia, Austria, 
etc. Hay un circuito que 
se llama Europa y, como 
únicas representantes del 
más allá se encuentran 
Canadá y Japón. 

La física del a porato está 
bastante conseguida, 


quizá depende en 
exceso del uso de las 
tarjetas aceleradoras 
de gráficos 3D. De 
hecho, si no cuentas 
con una VooDoo en tu 
equipo no podrás dis¬ 
frutar del programa, 
porque no corre, nunca 
mejor dicho. Con la 
mencionada tarjeta, los 
gráficos son de todas 
maneras excelentes. Las 
etapas con lluvia o con 
niebla son excelentes, 
no sólo porque la lluvia 
afecte ol control del 
vehículo, sino porque 
los gráficos son exce¬ 
lentes en estos casos. 
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P ues eso es lo que 
hizo este niño 
americano. Y le 
sirvió no sólo paro 
ganar alguno que oirá 
partida de ajedrez a 
algún que otro ruso y en 
plena Guerra Fría, sino 
también para ser el 
protagonista de una pelí¬ 
cula, que no protagoni¬ 
zó, y uno de los persa- 
najes emblemáticos de 
su país (na porque juga¬ 
ra muy bien al ajedrez, 
sino porque ganó a los 
rusos en un deporte que 
venían dominando). 


Bueno, si nos da mucha 
rabia seguir las gestas 
de un americano siem¬ 
pre podemos repetir las 
del compatriota IIleseas, 
que no se sabe bien si 
era uno de los que 
oyudó a programar 
Deep Blue o uno de los 
muchos que ayudaban o 
mover ¡as fichas de la ya 
citada máquina. 


JUGUEMOS 


El juego del ajedrez es 
bien conocido por todo 
el mundo, aunque algu¬ 
no no sea demasiado 
bueno. En ¡a reciente 
versión las reglas bási¬ 
cas se mantienen, como 
es lógico, asi que nos 
ahorramos tener que leer 
el manual para saber de 
qué va. 


Lo que sí varía es todo 
aquello que envuelve el 
juego, e! aspecto deí 
mismo, las utilidades, las 
ayudas, etc. Es decir, 
todo aquello que mejora 
el aspecto del juego. 
Chessmáster 6000 nos 
permite elegir entre 
varios pasibles tableros y 



¿Quién en su vida no ha querido ser un Bobby cualquiera? 
Sentarse en un parque y echar una partida de ajedrez con 
cualquier tipo que pase por allí, coger a un anciano experto del 
ajedrez y derrotarle, borrando esa sonrisa paternal que tienen 
cuando se creen que la sabiduría es lo único que vale. 
Enfrentarse al ordenador y salir victorioso. 



fichas (tenemos posibili¬ 
dad de 3D y 2D] e 
incluso podemos diseñar 
los nuestros. Aparte de 
poder situar el tablero 
de la manera que mejor 
nos venga. 


Fe 


Durante todo el juego 
estaremos acompañados 
de una música suave 
que hace que nos recre¬ 
emos más en cada una 
de los movimientos, no 
hace falta que nos pon¬ 
gan una música dema¬ 
siado atronadora porque 
lo que requiere el aje¬ 
drez es tranquilidad y 
dependiendo de nuestra 
capacidad de concen¬ 
tración hasta puede que 
nos sobre la música y el 
ruido de la aspiradora. 
Así es que lo mejor es un 
poquito de música clási¬ 
ca y a un nivel suave, 
imaginad a Kasparov 
escuchando a Rage 
Agaínst íhe Machine en 
mitad de una partida. 


Dejando ya de lado 
todo lo que es el entorno 
/ centrándonos más en 
□s oportunidades que 
nos ofrece el juego, es 
interesante la posibilidad 
de cambiar de bando. 
Cuando el contrario nos 
está mojando la orejo le 
cambiamos las fichas y 
le hacemos probar su 
propia medicina, pero 
no seamos tramposos, la 
idea de esto es sólo 
poder analizar la forma 
de juego de la máquina. 
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APRENDIENDO 
DE MAESTROS 


Lo que hace de Chess- 
master 6000 un juego 
excepcional es la ayuda 
V los tutoría les. Casi todos 


los juegos que se precíen 
echan una mana cuando 
más lo necesitas, pero no 
llevan incorporado com- 
platos manuales en los 
que no solo te enseñan 
las reglas básicos (ya 


sabes diferenciar entre la 
reina y el peón), sino 
también otros aspectos. 
Podemos aprender las 
diferentes y variadas 
aperturas (muchas de 
las cuales las hacemos 
sin conocer el nombre), 
hasta cuáles son los pri¬ 
meros movimientos según 
hagamos nosotros o no 
la salida. Así el juego 
deja de ser algo normal 
y se convierte en una 
completa enciclopedia 
del mundo del ajedrez, y 


así entendemos la razón 
de tener dos CDs, 


Finalmente si queremos 
dejar de jugar partidas 
aisladas y saber qué se 
siente en un auténtico 
campeonato, aunque 
sea en nuestro habita¬ 
ción y en pijama, el 
Chessm áster ó000 nos 
brinda esa oportunidad, 
lo único que no podre¬ 
mos hacer es darle la 
mano al contrario cuan¬ 
do le ganemos. + 
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Conviértete en un policía virtual 



VIRTUA COP 2 



AUTOR: RAFAEL MARIA ____ 

La acción de las salas de máquinas recreativas se traslada hasta 
nuestros PCs en un emocionante arcade de mirilla. Prepárate para 
sentir la adrenalina en tu sangre, el sabor de la pólvora en los 
labios y, si no tienes unos reflejos a prueba de balas, el dolor del 
acero penetrando en tu carne. Una sensación única. 


T odos hemos pasado 
horas dentro de las 
salas de máquinas 
recreativas, frente a los 
a rea des de mi ritió cuyo 
mayor problema ero, a 
todos luces, el alio pre- 
ció que costaban. He¬ 
mos pasado, y aun hoy 
pasamos, momentos do 
emoción y sufrimiento, 
que ahora podemos dis¬ 
frutar en nuestros propios 
ordenadores. 





Tu única misión en este 
programa es apuntar, 
disparar y recargar e! 
arma. Cuando has aca¬ 
bado con ¡os enemigos 
de una pantalla, la 
cariara te empuja auto¬ 
máticamente hasta la 
siguiente, de modo que 
tu única preocupación 
será acabar con los 
enemigos antes de que 
ellos acaben contigo 

Los escenarios te mues¬ 
tran las calles de una 
ciudad moderna o luga¬ 
res en los que sea licito, 
si es que lo es, que 
haya malhechores, tales 
como callejones, escole¬ 
ras de incendios, ban¬ 
cos, etc. A medida que 
avanzas a lo largo de 
las pantallas, aparecen 
cada vez más enemigos 
y el asunto se complica. 


es fácil evitar a tos civi¬ 
les inocentes. Ten en 
cuenta que constante¬ 
mente te va a guiar una 
mirilla {de eso se trata] 
hacia los enemigos; 
sólo si le precipitas te 
cargarás a algún supli¬ 
cante rehén. 

Ésto nos lleva al sistema 
de juego. Obviamente, lo 
mejor sería poseer un peri¬ 
férico con forma de pisto¬ 
la, pero como no todos 
los mortales son igual de 
afortunados, la solución es 
utilizar el ratón. Y lo cierto 
es que, salvando las dis¬ 
tancias, con un ratón el 
programa se puede 
manejar cómodamente. 
Al principio puede que te 
cueste un poco, pero en 
seguida te pillas el "tran¬ 
quillo" y entras en la diná¬ 
mica del juego. 


Debes tener mucho cui¬ 
dado en todo momento, 
pues o menudo los ma¬ 
los de la película han 
capturado rehenes y si 
acabos con ellos por un 
error lo pagarás caro. 
Con un poco de calma 


Los enemigos son sim¬ 
ples sprites , pero de otra 
forma el ordenador no 
podría soportar la enor¬ 
me cantidad de elemen¬ 
tos que aparecen en 
pantalla al mismo tiem¬ 
po. De todas mañeros, 




en plena acción en reali¬ 
dad te importa poco no 
ver los elementos poligo¬ 
nales a los que em¬ 
pezamos a estar acos¬ 
tumbrados. 

Los sonidos siguen con 
col ¡dad el desarrollo de 
la acción, con gritos de 
dolor, cristales rotos, 
balazos, la pistola al 
recargar, etc. Las melo¬ 
días de fondo apenas 
llaman la atención. Hay 
que señalar, por último, 
que el iook de los avisos 
que aparecen en panta¬ 
lla mantiene el sello de 
la máquina original. 

Se trata de un producto 
que no puede faltar en la 
"¡uegoteco" de los aman¬ 
tes de ios me|ores pro¬ 
gramas de acción. Tam¬ 
bién se acercarán a él 


quienes echen de menos Cap en las salas de 
los tiempos de Virtud máquinas recreativas. + 
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Un clásico arcade de mirilla 



























































JUEZ Y JURADO 



Ni el agujero de la capa de ozono, ni una guerra nuclear, ni el 
calentamiento global, ni el fundamentalismo islámico. Ni siquiera Ricky 
Martin. El final del mundo se acerca, pero esta vez los culpables son 
otros: orcos, magos, lobos, harpías, monos voladores y demás animales 
poco habituales. El plantel completo de monstruos mitológicos lucha 
contra la OTAN. ¿Quién ganará? (Y a quién le importa). 



S pellcross es un 
juego sencillo. 
Sencillo en con¬ 
cepción, y sencillo en 
realización. Todo co¬ 
mienza cuando la Tierra 
es invadida fulminante¬ 
mente por unas extrañas 
fuerzas malignas, consti¬ 
tuidas por criaturas fan¬ 
tásticas que no estarían 
nada fuera de lugar en 
un juego de ral clásico, 
de capa y espada, El 
papel protagonista es el 
de un militar que comien¬ 
za liderando a un 
pequeño grupo de resis¬ 
tencia, paro poca a 
poco ir agrupando más 
y más fuerzas, hasta la 
victoria final sobre los 
enemigos. 

AL GRANO 

El fuego se divide en 
dos partes fundamenta¬ 
les: los combates y la 
administración de 
recursos. Los primeros 
están presentados 
desde una perspectiva 


cuasi-isoméÍTÍca y en 
alta resolución, lo que 
permite que los gráficos 
de nuestras unidades y 
¡as enemigas sean cla¬ 
ras y detallados. Por 
una vez no nos haya¬ 
mos ante un desarrollo 
en tiempo real, sino que 
el combate se desarrolla 
por turnos. De hecho, 
debemos odministrar 
puntos de movimiento 
pora andar y disparar, 
muy a la manera de la 
serie X-COM. Cada 
batalla puede tener 
varios objetivos, pero el 
más habitual es nuestro 
viejo conocido acaba- 
con-todos. La interfaz es 
muy clara, y nunca se 
entromete en el desarro¬ 
llo del juego, ^ 

La interfaz dejla fase de 
administración de recur¬ 
sos, que (como se 
puede adivinar] se desa¬ 
rrollo entre batallo y 
batallo, también es muy 
sencilla e intuitiva. Existe 
ayuda con textual para 



casi todos los controles, 
lo que siempre es un ali¬ 
vio para aprender a 
jugar. Nuestros tareas 
de intendencia consisten 
en decidir qué atacar y 
cuándo, reclutar nuevos 
tropas y reforzar las 
existentes, y dedicar fon¬ 
dos o lo investigación. 
Podemos investigar nue¬ 
vas armas y mejoras 
paro nuestros tropas, así 
como averiguar cosas 
acerca de nuestro ene¬ 
migo. Esta parte tam¬ 
bién funciona por tur¬ 
nos, y como cosa a des¬ 
tacar, el enemigo no se 
queda quieto esperando 
□ que vayamos a por éf. 
Nos atacará cada poco 
tiempo, sobre tocio si 
permanecemos ociosos 
y no tomamos lo iniciati¬ 
va atacando primero. 

LO MALO 

Todo esto suena muy 
bien. Es más, todo esto 
sueno bastante a juegos 
como el X-COM : Apo¬ 
ca lypse. Por desgracia, 
no es oro todo To que 
reluce. Poro empezar, el 
juego está un poco anti¬ 
cuado, incluso antes de 
haber salido. Los gráficos 
son adecuados, pero 
muy básicos y monóto¬ 
nos. Todos los escenarios 
son muy semejantes, aun¬ 
que aquí y allá haya 
cosas, desiertos- o ríos. A 
pesar de que cada vez 
van apareciendo nuevos 
monstruos y peligros, y a 




pesar de que los objeti¬ 
vos de los combates sean 
variados, cada batalla 
parece una repetición de 
la anterior. Y para colmo, 
incluso en el nivel fácil de 
juego, el enemigo es 
inmensamente superior en 
número (mínimo, tres a 
uno]. Así que la dificultad 
se disparo, y la curva de 
aprendizaje es tan curva 
como la muralla de Avila. 


unidades de tierra se 
atrincheren, dejándolas 
sin mover un par de tur¬ 
nos. El resultado es que 
fas distintas estrategias a 
nuestra disposición son 
muy limitadas. 


Otra cosa digna de men¬ 
ción, que no de alaban¬ 
za, es el hecho de que 
disponemos de muy 
pocos comandos distin¬ 
tos para manejar a nues¬ 
tras tropas, básicamente 
mueve y disparo. La 
única variación es la posi¬ 
bilidad de que nuestras 


Por último, no existe un 
modo de juego en red, 
y sólo podemos jugar lo 
campaña desde el 
bando de las humanos. 
El único punto de reden¬ 
ción de S pella ross, y el 
que lo salva, es la adic¬ 
ción. El juego es muy 
entretenido e intrigante 
desde el principio, y la 
investigación y desarro¬ 
llo de la historia le con¬ 
ceden una jugabilidad e 
interés que na tendría 
de otro modo. ♦ 
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Pasar el rato 
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JUEZ Y JURADO SPELLCROSS 























































TECNOLOGIA 






Un periférico innovador 


Roltronik 


KDC 


Fabricante 


Distribuidor 


ROLSTICK 


AUTOR: RAFAEL MARIA 


A primera vista no 
parece otra co¬ 
sa que uno pis¬ 
tola. Uno cree que por 
fin podrá disfrutar de un 
accesorio que realmente 
cumpla la función de 
pistola en los arcados 
de mirilla. Sin embargo, 
Rolstick está dedicada 
al software de entreteni¬ 
miento centrado en las 
carreras de coches. 

Se trata de un aparato 
provisto de un gatillo, 
dos botones configura- 
bles y una ruedecito en 
el extremo de lo que 
sería el cañón de una 
pistola. Si aprietos el 
gatillo para disparar, 
aceleras; moviéndolo en 
el sentida contrario fre¬ 
naros el vehículo que 
manejes. En el lugar del 
percutor se encuentran 
los mencionados boto¬ 
nes, cuya principal fun¬ 
ción es la de cambiar 
de marcha. 

UNA RUEDA DE 
DIRECCION 

Pero lo más interesante 
del producto es lo ruedo 
delantera, con la que se 
desplazan los vehículos 
a derecha o a izquier¬ 
da. Se maneja con 
comodidad y es agra¬ 
dable al tacto. Rolstick 
incorpora un calibrado 
de precisión que te per¬ 
mite afinar al máximo al 
realizar tus movimientos, 
A aquellos que no tie¬ 
nen demasiada habili¬ 
dad con ¡os programas 
de carreras, como yo r 
pero de todas formas se 
dejan atrapar por 
todos los que les 
caen en las 
manas (co¬ 
mo ya), 
este 


Los aficionados a los juegos de carreras de coches tienen una 
nueva ocasión de poner a prueba sus habilidades sobre el asfalto 
con este especial periférico que está dirigido principalmente a 
ellos. Esta vez podrán disfrutar de una forma nueva y. desde luego, 
muy particular de llevar a buen término los más difíciles circuitos. 


periférico les sacara las 
castañas del fuego en 
más de una ocasión. 

Por lo demos, en la reali¬ 
zación del aparato se 
ha buscado en todo 
momento la mayor ergo- 
nomía de uso. Su incon¬ 
fundible forma de seca¬ 
dor de pelo nada tiene 
que ver con ello. Al prin¬ 
cipio te preguntas: ¿qué 
hago con esto en la 
mano, en lugar de un 
buen volante? Pero aca¬ 
bas por olvidarte de eso 
cuando descubres que 
realmente se vuelve más 
fácil el manejo de algu¬ 
nos juegos. Lo único que 
es un poco incómodo es 
la frenada, pues levantar 
el gatillo no es tan senci¬ 
llo como presionarlo. De 
todas maneras, todos 
sabemos que el freno es 
lo que menos se utiliza 
en un programa de 
carreras de coches. 


Aparece una 
nueva forma 
de sentir la 
velocidad en 
tu casa 


UN INTERESANTE 
PROGRAMA 

La presentación del peri¬ 
férico es bastante co- 


Se encuentra disponible 
en rojo, amarillo, negro 
o plata y dispone de un 
cable de conexión 
de dos 


55 ^ 


metros. Por lo demás, el 
paquete incluye un vide¬ 
ojuego del género para 
que puedas disfrutar 
ínmedia lamen le de todas 
las posibilidades del 
aparato. 

Se trata de Rally 
Championship , 
un título un poco 
antiguo para los 
tiempos que 
corren pera 
que posee 
una elevada 
calidad. Ade¬ 
más, sus circuitos 
mantienen un inte¬ 
rés innegable y 
permiten conocer a 
la perfección todas 
las características de 
este Rolsíick, 


Quizá haya quien pre¬ 
fiera el clásico volante 
para manejar coches de 
carreras, pero se trata 
de una posibilidad que 
no se puede perder de 
vista. Además, su precio 
es bastante asequible, 
de modo que habrá 
muchos usuarios que se 
dejen tentar. + 




























EGALAMOS 

15 ROLSTICK 

patrocinado por KDC 



Para participar en el sorteo tienes que 
responder correctamente a las preguntas 
que incluimos en el cupón adjunto y relle¬ 
nar tus datos personales. Recórtalo y enví¬ 
anos la respuesta a la siguiente dirección: 

CAME OVER: CONCURSO ROLSTICK 
C/ Alfonso Gómez 42, 

Nave 1-1-2 
28037 Madrid 

.. 

Responde a las siguientes preguntas, en mayúsculas: 

1 ¿Para qué tipo de juegos se ha creado Rolstick? 


2. ¿Para qué se utiliza el gatillo del dispositivo? 


3. ¿Qué hay en lugar del percutor? 


4. ¿Qué compañía distribuye el periférico en España? 


El mercado del software de entretenimiento siempre se en¬ 
cuentra en movimiento, Y esto es algo que afecta no sólo al 
software sino también al hardware, un terreno en el que 
constantemente se está innovando. Se trata de una búsque¬ 
da constante de la ergonomía de uso, de los diseños llamati¬ 
vos, de la utilidad lúdica en definitiva. Y hay que estar muy 
atento a las novedades para estar al día y poder aprovechar 
las mejoras. 


Rellena el cupón con tus datos personales 

Nombre y Apellidos:.. 

Dirección; . . . . . 


Código Postal: 


En nuestro afán por llevar hasta vosotros lo último del 
mercado, regalamos, con la colaboración de la distribuidora 
KDC, responsable deí producto, 15 Rolstick, un periférico 
innovador. Si te gusta estar al tanto de ios nuevos avances 
del hardware, déjate tentar por la suerte 
con nuestro concurso. Las posibilida¬ 
des de Rolstick sólo se llegan a 
conocer probándolo 





























AUTOPSIA 


Desarrollador _AmazingSoftware 

Distribuidor Infogrames_ 

Género Plataformas 



Luz en la oscuridad 


HEARTOF DARKNESS 



AUTOR: LUIS A. CONTRERAS 


And y tiene un miedo atroz a la oscuridad, pero 
alguien ha raptado a su perro Whisky. Así que no 
le va a quedar más remedio que internarse en el 
mundo de las sombras, donde le espera el Señor 
de la Oscuridad... 



E n cuanto liegos en 
íu vehículo a reac¬ 
ción te das cuenta 
que debes salir de allí. 
Date prisa en saltar de 
la máquina, porque 
inmediatamente des¬ 
pués hará explosión. 
Ahora toma el camino 
de la derecha. Después 
de esquivar el agujero 
del suelo sigue andan¬ 
do y observa la presen¬ 
cia de uno sombra en 
el suelo. Dispara, des¬ 
truye a la sombra y tam¬ 
bién al esqueleto y 
sigue tu camino hacia 
la de.recha donde te 
encuentras con otra 
sombra a la que tam¬ 
bién debes disparar, lo 
mismo que a lo cima 
de la roca que está 
delante de ti. Ya sólo 
queda que ataques a 
las sombras que veas 
para poder continuar tu 
camino, Pero cuidado 
con la sombra rodante, 
porque tendrás que sal¬ 
tar para esquivarla y 
correr hacia la derecha 
mientras disparas al 
resto de las sombras. 
Sube ahora por la 
improvisada escalera 
en que se ha converti¬ 
do el esqueleto, pero 
encárgate de neutrali¬ 
zar a Tos nuevos enemi¬ 
gos que irán aparecien¬ 
do en esta escena. 

Sigue caminando y dis¬ 
para al saliente; de 
pronto, aparecerán 
otros dos enemigos así 
que ¡corre hasta dejar¬ 


los atrásI. Uno de ellos 
te está siguiendo. Sigue 
corriendo hacia el 
uente, freno cuando 
egues o él para no 
caerte y, cuando lo cru¬ 
ces, empieza a correr 
de nuevo hasta pasar 
or el rayo de luz que 
oró que la sombra 
desaparezca por fin. 


ces del esqueleto si no 
quieres servir de aperiti¬ 
vo. Sigue trepando 
hasta llegar al saliente 
donde está el fémur de! 
dinosaurio. Empújalo 
hacia la izquierda y 
úsalo de puente provi¬ 
sional. Cuondo cruces 
sigue subiendo y llega¬ 
rás a! siguiente nivel. 


EL CAÑON DE LA 
MUERTE 

Continua trepando 
hasta que alcances el 
saliente de la roca, g 
Qué hacer ahora? Lo 
mejor es dar 3 saltos 
sobre el saliente has la 
que éste se derrumbe, 
pero no te caigas tú 
con él. Es más sano y 
menos doloroso aga¬ 
rrarse a la cola del 
dinosaurio. Trepa ahora 
hasta llegar a la cabe¬ 
za del esqueleto. En 
este momento debes 
actuar deprisa y saltar 
hacía el muro que está 
a lo derecha de las fau¬ 


Los escasos 
rayos de luz que 
aparecen en 
algunas escenas 
te ayudarán a 
librarte de las 
- sombras 


EL PANTANO 

Sigue caminando hacia 
la derecha y tira de la 
liana que tienes delante. 
Cuando aparezcan, 
salta de una piedra a 
otra. Cuélgate de la 
liana que esta frente a ti 
y espera a que la planta 






carnívora se coma al 
bicho incauto. Ahora 
que estáfocupada es el 
momentd de saltar, subir¬ 
se al saljente y continuar 
adelante. Salta hasta la 
roco gris pero cuidado 
con la serpiente. Sigue 
en la misma dirección 
hasta internarte en los 
pantanos y no olvides 
sumergirte en el agua 
para evitar que te atra¬ 
pen las sombras volada 
ras. Sigue sumergido y 
dirígete con cuidado 
hacia donde está la luz 
que te librará de tan 
molestos acompañantes. 
Cruza sobre el puente y 
activa el nido de mos¬ 
cas para que esa ino¬ 
cente planta, que en 
realidad no era tal, se 
mantenga ocupada 
comiéndoselas. Vuelve 
hacia la izquierda y 
encarámate al saliente. 
Ahora tienes que seguir 
subiendo pero siempre 
atento a las plantas car¬ 
nívoras. Después empu¬ 
ja la roca y sal. 


Comienza a nadar ser¬ 
penteando y agárrate al 
¡unco, ¡no dejes que el 
monstruo te devore!. 
Ahora sube a! árbol y 
ayuda a tu amigo a 
escapar. Finalmente 
salta y agárrate al tron¬ 
co de tu izquierda, para 
que la luz acabe con el 
fastidioso visitante, 

EL LAGO 
ENCANTADO 

Comienza a bucear y 
ve hacía esa casa 
verde que te proporcio¬ 
nará el poder de dispa¬ 
rar (¡al fin!) rayos con 
tus brazos. Continúa 
destruyendo las rocas 
que hay en el fondo y 
que obstaculizan tu 
camino. Sigue por el 
túne! subacuático hasta 
que por fin llegues a tie¬ 
rra. Otra vez tas rocas 
te impiden el paso, así 
que líbrate de ellas. 
Ahora encontrarás una 
semilla marrón. Empúja¬ 
la hasta el muro y una 
























vez allí dispárala. De la 
semilla se originará un 
árbol que podrás utilizar 
para subir. Ve hacia la 
derecha y empuja hasta 
el lago la nueva semilla 
que encontrarás. Trepa 
y salta a la derecha. A 
través del túne! que 
comienza en esle punto 
verás un montón de 
algas asesinas y plantas 
aspiradoras que debes 
intentar evitar. En una 
de las zonas encontra¬ 
rás tres de estas plantas 
en un muro. Para evitar¬ 
las, nada cerca de la 
pared derecha, luego 
ve horizontalmente ha¬ 
cía la izquierda y sube 
rápidamente a la super¬ 
ficie. Nada hacia la 
izquierda. Ahora verás 
dos tentáculos más en la 
pared de la cueva; 
espera la oportunidad 
para no dar hacia arriba 
lo más rápidamente 
posible. 

Cuando llegues a la 
última de las cuevas 
verás uno L de esos ten- 
lóculos colgando del 
techo y una planta 
aspiradora en el suelo. 
No tendrás más reme¬ 
dio que pasar exacta¬ 
mente entre los dos. Al 
final verás otros tres ten¬ 
táculos en fila. Espero 
a que el primero desa¬ 
parezca y muévete lo 


antes posible a ta dere¬ 
cha. [Por fin saliste del 
oscuro túnel l 

Ahora te encontrarás en 
una cueva con cinco 
plantas carnívoras. Dis¬ 
paro primero a la de !a 
derecha, salta y baja 
enseguida. No te olvi¬ 
des de eliminar a los 
gusanos antes de conti¬ 
nuar tu descenso. 

Los temibles 
gusanos pueden 
convertirse en 
eficaces aliados 
si sabes cómo 
utilizarlos 


Ahora vos a) tener que 
poner la semilla en el 
trozo de tíerfa que hay 
en medio del agua. 
Para elfo empuja la 
roca que bloquea el 
túnel Después de des¬ 
hacerte de las criaturas 
[ojo con dios), sumérge¬ 
te en el túne!. Empuja la 
roca y vuelve al lugar 
de donde partiste. 
Verás que la semilla 
está ahora en el lugar 
correcto. Hazla crecer, 
trepa por el tronco, 
evita a Eos plantas, 
mata a las sombras y 
asciende. Llegarás a 
una zona donde hay 


una semilla en el suelo 
y un túnel por debajo 
de ti. Pan la semilla en 
el lago y flotará hasta 
chocar con otra semilla 
que está a la derecha. 
Disparo o la semilla, 
salta al tronco y desde 
ahí dispara a la otra 
semillo. Asciende, 
atoca a la planta de tu 
derecha y sigue su¬ 
biendo. Alcanzarás una 
zona llena de plantas 
ue tendrás que evitar y 
espués a una zona 
llena de sombras de la 
que tendrás que salir 
muy rápido. Corre a la 
izquierda, dispara o la 
semilla y sube por el 
tranco hasta el saliente. 
Desde aquí podrás aca¬ 
bar con todas las som¬ 
bras. Por último, déjale 
caer hasta la salida 

LA ISLA 

En la escena del pobla¬ 
do quédate cerca de la 
cabaña y dispara a las 
criaturas. Salta y agá¬ 
chate. Echa a correr y 
cruza el puente. Cuan¬ 
do éste se caiga procu¬ 
ra quedarte colgando 
de él Dispara al enemi¬ 
go, salía y agárrate al 
saliente. Soja y cuídate 
de las larvas de los 
gusanos. Continua 
caminando hacia la 
derecha y dispara a la 


sombra antes de hacer 
crecer la semilla para 
poder trepar. Dispara a 
la sombra que tienes 
delante, sigue hacia la 
derecha y evita a partir 
de ahora a todas las 
sombras que vayas 
encontrando. Ahora 
debes abrir lo piedra 
or la mitad, Pero no lo 
agas directamente. 
Mejor alcanza el lado 
izquierdo justo por 
debajo de la piedra y 
mueve el saliente dos o 
tres veces. Esto provoca¬ 
rá un temblor de tierra 
que moverá la piedra. 

Pasa a través de 3a 
abertura y asciende, 
pero ten cuidado de 
esquivar las piedras 
que caen gracias a tres 
criaturas que tú te 
encargarás de apaci¬ 
guar y asciende lo 
antes pasible. Ignora a 
las arañas y cuando lle¬ 
gues arriba salta desde 
el árbol que hay. 

LOS RIOS 
DE FUEGO 

Elimina a las sombras 
pero ten cuidado de 
los enemigos que vue¬ 
lan. Salta desde la pri¬ 
mera hasta la segunda 
plataforma y corre 
antes de que la colum¬ 
na desaparezca. 


Ahora tendrás que evi¬ 
tar la lava ardiente sal¬ 
tando de piedra en pie¬ 
dra hasta que alcances 
la salida, pasando a 
toda prisa entre las cria¬ 
turas. Dispara a la som¬ 
bra que está en la cima 
de la columna antes de 
hacer nada más. Des¬ 
pués ya puedes dispa¬ 
rar a las otras. 

Prosigue hasta que 
observes un muro muy 
alto por el que habrás 
de trepar y donde vas a 
volver a encontrarte con 
las araños. Deshazte de 
ellas y mientras trepas 
ten cuidado con esa 
cosa verde no sea que 
voy as a caer en la 
lava. Cuando llegues 
orriba liquida a una de 
esos sombras voladoras 
y desciende paro poder 
llegar a la salida. Sigue 
hacia lo derecha y 
mete la semilla en e[ 
agujero, donde tendrás 
que hacerla crecer. 
Salta hacia el tronco y 
asciende de nuevo, 

LAS CAVERNAS 
DEL MAL 

Lo primero es evitar la 
columna que tienes 
delante, así que metete 
por el agujero que tie¬ 
nes a la vista. Ahora 
súbete al lado derecho 













































de la misma, comenza¬ 
rá a descender. Uso tu 
poder para hacer cre¬ 
cer la planta y evitar así 
ser aplastado. Ahora 
pulso el botón que está 
en el muro y vuelve at 
camino desde el que 
viniste. Métete por el 
agujero que acaba de 
aparecer. Golpea el 
tallo y envíalo ton lejos 
como puedas, pero 
líbrate de la criatura 
que está en la columna 
por encimo de ti. 
Agranda ahora el tallo, 
sube por el árbol y salta 
hacía la derecha: ¡al fin 
puedes ver la piedra de 
la vida! Mata a las cria¬ 
turas, corre y déjate 
caer. Cuando aterrices 
destruye todas las cria¬ 
turas y después agá¬ 
chate y ve hado el tallo 
del extremo opuesto. 
Empújalo hasta el cami¬ 
no por donde venías i ni- 
cialmente, pero sobre 
todo jno te levantes 
ahora parque sería 
Fatal! Empujo el tallo 
contra la columna del 
centro y agrándalo con 
tu poder, la columna se 
desplazará y la piedra 
ascenderá. 

Ahora viene la más 
sencillo: ayuda a tu 
amigo a eliminar las 
criaturas volantes (no 
hoce falta que emplees 
froses cariñosas) y pre¬ 
párate para a la si¬ 
guiente pantalla. 

DENTRO DE LA 
CUEVA 

Dirígete hacia las cria¬ 
turas que están sobre ti 
y acaba con ellos rápi¬ 
damente, sin darles 
tiempo a bajar. Elimina 
ahora las sombras y 
sigue ascendiendo. 
Finalmente tendrás que 
hacer buen uso de tus 
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poderes mágicos para 
abrirte camino entre las 
tenebrosas rocas. 

Mata a la extraña cria¬ 
tura asegurándote tam¬ 
bién de destruir sus res¬ 
tos (ya sabrás par qué 
si no (o haces). Conti¬ 
nua por el túnel hasta 
entrar en la siguiente 
estancia, pera no 
vayas muy aeprisa no 
sea que vayos a caerte 
del puente-cadena. 
Avanza ahora con cui¬ 
dado hasta el centro 
del puente y elimina a 
las criaturas que le ata¬ 
quen. Bajo ahora 
hasta alcanzar la 
mitad de la escalera y 
acaba con la criatura 
que tienes a la vista, 
pero no dejes todavía 
la escalera y ponte □ 
disparar para tratar de 
alcanzar □ las otros 
criaturas que están en 
la parte superior. 
Coma volverán a rege¬ 
nerarse, lo mejor que 
puedes hacer es subir 
y bajar de forma rápi¬ 
da disparando a los 
invitados inesperados. 
Cuando ocabes con 
ellos, sal por lo parte 
derecha. Después de 
haber pasado por lo 
impulsores (lo conse¬ 
guirás tras observar 
bien su sincronización} 
comienza a bajar y 
espera a que lleguen 
los gusanos. 

Asegúrate de liquidar a 
todos antes de conti¬ 
nuar bajando hasta el 
fondo de este escena¬ 
rio, verás una burbuja 
rasada que no es ni 
más ni meros que un 
interruptor que deberás 
activar antes de conti¬ 
nuar. Observa que hay 
una sombra que mero¬ 
dea por lo zona, lo 
mejor para acabar con 



ella es que te descuel¬ 
gues del muro, te gires 
repentinamente y que 
dispares. Pulsa ahora el 
interruptor y trepa por 
la roca recién formada. 
Ahora deberás penetrar 
en la entrada de la 
cueva de la izquierda, 
desde donde activarás 
el interruptor antes de 
volver al camino de la 
derecha. 

El Señor de la 
Oscuridad ha 
dividido la pie¬ 
dra de la Vida 
en varios trozos 
que tendrás que 
buscar por el 
mundo ae las 


tinieblas 



Te habrás dado cuenta 
de que las piedras que 
fe facilitaban e! paso 
han desaparecido y 
que en su lugar hay un 
grupo de criaturas. Dis¬ 
párales, déjate caer y 
vuelve a pulsar el inte¬ 


rruptor, pero escapa 
subiendo antes de que 
acaben contigo y vuel¬ 
ve a la zona donde 
estaban los gusanos, 
ue ahora está ocupa- 
o por un grupo de 
sanguinolentas arañas. 

Más vale que no pares 
de disparar para que 
no te piquen y que 
subas lo antes posible 
hasta alcanzar la parte 
izquierda. Tendrás que 
volver o pasar por los 
impulsores, así que 
haz lo contraria que 
hiciste para pasar 
antes. Vuelve al puente- 
cadena y anda hacia 
la izquierda para luego 
dar un salto y encontrar¬ 
te en una nueva zona 
del juego. 

Como habrás podido 
observar, tendrás que 
aguarles la fiesta a 
todas las criaturas que 
están allí, antes de 
poder entrar en la 
estancia de la dere¬ 
cha líbrate de las cria¬ 
turas que encuentres, 
presiona las piedras 
correspondientes, salta 
sobre la/ grieta y pre¬ 
siona Iq piedra del 
suelo. Ahora han apa- 
recido'más piedras 
or las que podrás 
ajar. Pero no presio¬ 
nes la losa que está 
justo a tu ¡ado, mejor 
escalo hacia la dere¬ 
cha, déjate caer y 
pulsa la que hallarás 
ahí. Así el muro se 
desplazará. Salta 
sobre la losa de cen¬ 
tro de la pantalla y sal 
por el lado izquierdo. 

Baja lo escalera y 
pulsa el botón púrpura 
que está en el muro. 
Vuelve a la habitación 
de las dos losas y 
espera a las criaturas 


que aparecerán ense¬ 
guida. Cuando las 
veas, ocúpate de ellas 
y sigue hacia la dere¬ 
cha. Sal de esta zona 
por la escalera que 
encontrarás al Fondo. 
En la siguiente panta¬ 
lla lo único que has de 
hacer es bajar hasta el 
fondo y matar a la 
criatura inoportuna dis¬ 
parando a través de la 
grieta. Inmediatamente 
después sube y espera 
lejos del alcance de 
los gusanos. Ahora, 
cuando múltiples cria¬ 
turas vuelvan a resurgir 
de los restos de la pri¬ 
mera, los gusanos se 
ocuparán de ellas, 
pero no te recrees con 
la vista si no quieres 
acabar como tus ad¬ 
versarios. Ve por los 
asideros de roca que 
acaban de formarse y 
sigue hacia la izquier¬ 
da. Fíjate bien y obser¬ 
varás que se han for¬ 
mado más asideros en 
la parte izquierda. 
Usalos para evitar 
caer en lo lavo ardien¬ 
te, Cuando el peligro 
haya pasado corre 
hacia la izquierda y al 
fin encontrarás a tu 
perro Whisky. Pero 
ahora tenéis que esca¬ 
par de vuestra prisión 
y aunque pueda pare¬ 
cer Fo contraria jnada 
más Fácil!. Ponte deba¬ 
jo del tallo y dispara 
al techo con tu rayo. 
El techo se abrirá y el 
tallo caerá hasta don¬ 
de estáis. Agrándalo y 
úsalo para salir. Pulsa 
la losa móvil, continúo 
y oprime el pulsador 
de la derecha. Ahora 
sal por la izquierda y 
ulsa el botón que 
aliarás en la zona 
inferior. Bajo por las 
flores que existen so¬ 
bre la piedra y mata a 












la criatura que se 
regenera por debajo 
de ti. Espera o que se 
regenere de nuevo y a 
que los gusanos se 
hagan cargo de él y 
de su nuevo compañe¬ 
ro para empezar a 
correr y pulsar el 
botón. Sube tan rápido 
como puedas y sal por 
la parte superior 
izquierda. 

Da un salta y procura 
aterrizar en la platafor¬ 


ma que hay en el extre¬ 
mo opuesto. Ahora ve 
hacia la salido y prepá¬ 
rate para eliminar a la 
gran cantidad de enemi¬ 
gos que te esperan. En 
cuanto puedas, pulsa la 
losa de la parte derecha 
antes de trepar y esca¬ 
par por la parte supe¬ 
rior. Ahora has perdido 
tu magia, lo mejor es 
usar ¡a vieja táctica de 
salir corriendo. Alcanza 
la plataforma de made¬ 
ra del centro de la 


estancia y espera hasta 
que una de la criaturas 
te dedique una bola de 
fuego para saltar rápi¬ 
do. Cuando aterrices 
una horda de enemigos 
te acorralará. Corre y 
salta sobre la criatura 
que se arrastra pero no 
olvides frenar justo antes 
de entrar en la siguiente 
estancia y cruzar el 
puente ¡no pases co¬ 
rriendo o caerás, te lo 
aseguro! Cuando la cru¬ 
ces empieza a correr. 


dere 


Tírate del so 
líente y 
gatea pa¬ 
ra bajar 
por el pasa¬ 
dizo de lo 
cha. Ten en cuenta que 
ahora te están siguien¬ 
do. Continúa gateando 
hacia la izquierda 
hasta que alcances una 
habitación con un 
botón en la pared 
izquierda. Púlsalo, co¬ 
rre y, cuando veas a 
una criatura que se 
arrastra, salta sobre 
ella. Agáchate de nue¬ 
vo y arrástrate hacia la 
derecha hasta que 
veas los escalones de 
piedra que se acaban 
de formar y los uses 
para trepar. Cuando lo 
hagas corre y no 
pares, evita el hoyo 
del suelo saltando y 
cuando llegues a! circu¬ 
lo entra en él. En ese 
momento te das cuenta 
de que una criatura 
bastante desagradable 
te ha tragado y que 
ahora estas ¡dentro efe 
su estómago! Es el 
momento de utilizar la 
pistola lumínica que 
has recuperado. Cuan¬ 
do la enciendes obser¬ 
vas que tienes un 
acompañante. Destru¬ 
yelo y ve hacía la 
derecha, tendrás que 
librarte de las sombras 
hasta abrirte paso a la 
solida, pero no te 
empeñes en la tarea 
de destruirlas a todas. 



Elimina a ¡odas ¡as cria¬ 
turas antes de continuar, 
pero esquiva las bolas 
de fuego que te lanzan 
las criaturas voladoras. 
Avanza un poco más y 
de nuevo habrás de 
destruir todo lo que se 
mueva antes de alcan¬ 
zar la escalera y poder 
escapar. 

Ve ahora hacía el ser 
de color rosa. Tu traba¬ 
jo será encontrar todos 
ios trozos de la destro¬ 
zada piedra de la vida. 
Sigue recto el camino y 
encontraras el primer 
trozo. Empújalo hasta 
la habitación donde se 
haya el extraño ser 
rosado. Vuelve ahora 
hacía la derecha y 
sube por la escalera, 
pero agáchate para 
poder avanzar por el 
pequeño túnel. Atravie¬ 
sa la puerta y sube por 
la escalera para salir 
de esa pantalla. Trepa 
y encárgate de eliminar 
a la sombra que estaba 
esperándote. Sigue ca¬ 
minando y presiona Ja 
loso que se encuentra 
en la parte derecha, 
luego soles de la estan- 
cia y encuentras la 
segunda pieza de la 
piedra de la vida. 


Escapa por la parte 
derecha y te taparás 
con un grupo de criatu¬ 
ras voladoras y con 
algunas sombras regene¬ 
radas, así que disponte 
a deshacerte de ellas lo 
antes posible. En cuanto 
lo consigas pulsa el 
botón de la parte dere¬ 
cha y vuelve a tu cami¬ 
no inicial. Trepa y pulsa 
la losa, la puerta se 
abrirá. Atraviésala y sal 
por la parte derecha. 


Empújala hacia la dere¬ 
cha hasta que caiga 
por el agujera y prepá¬ 
rate porque tienes que 
seguir el mismo camino 
que ella. Pero como 
todo no va a salir 
bien, una puerta fe im¬ 
pide llevar el trozo de 
piedra más allá. No te 
preocupes, porque lo 
que tienes que hacer es 
ponerte en cuclillas 
sobre la losa móvil de 
la derecha de la habita¬ 
ción y empujar el trozo 




























plataforma, luego haz 
de volver a la izquier¬ 
da. Baja y presiona la 
¡osa de la parte inferior. 
Comino hacía ta dere¬ 
cha y empuja el trozo 
de piedra en la misma 
dirección con tu rayo, 
De nuevo tendrás que 
dirigirte hacia la 
izquierda. Trepa y acti¬ 
va la lasa de la porte 
superior derecha de la 
estancia. Continúa y 
dispara otra vez para 
empujar la piedra y 
hacer que caiga por un 
profunda agujero. 

Baja y avanza hacia la 
derecha a través de 
unas cuantas estancias 
hasta que la encuentres. 
Cuando lo hagas, vuel¬ 
ve a desplazarla y 
síguela hasta que caiga 
por una grieta, por la 
deberás dejarte caer. 
Una criatura reptante se 
dirigirá hacia ti y en su 
camino activara una de 
las losas, la puerta de 
la derecha se abrirá y 
te permitirá desplazar 
el pedazo de piedra de 
la Vida. Sigue ha* 
ciando lo mismo hasta 
que la dejes en la 
cámara donde está el 
ser rosado. 

Todavía tienes que 
encontrar uno de los tra- 
zos de lo piedra mági¬ 
ca. Desplázate a Ta 
izquierda y desciende 
por el agujero mientras 
acabas con tus enemi- 


Tras caminar un poco 
te das cuenta de que 
una puerta que antes 
estaba cerrado ahora 
está abierta. En la 
parte inferior ves que 
una criatura se arrastra 
por un túnel en el que 
hay tres baldosas móvi¬ 
les. La criatura te detec¬ 
ta y comienza a seguir¬ 
te, así que lo mejor es 
que corras hasta alcan¬ 
zar la escalera. Sube y 
salta sobre la grieta 
eme encontrarás antes 
de que la puerta se cié- 
rre y obstaculice tu 
camino de vuelta. 


de la Diedro de la Vida 


Ja pií 

bajo la puerta entrea¬ 
bierta. Baja por ¡a 
escalera y sal por lo 
izquierda. Empuja el 
pedazo de piedra por 
la plataforma y por el 
pequeño túnel de la 
derecha hasta que 
caiga por la grieto que 
está en la siguiente 
pantalla. Ve tras ella y 
desplázala hasta el ser 
rosado. Ahora tendrás 
que buscar otro peda¬ 
zo, así que sube por el 
camino por el que habí¬ 
as venido. 


Cuando elimines a 
las sombras, no 
olvides deshacerte 
también de sus res¬ 
tos si no quieres 
llevarte desagra- 
^ dobles sorpresas 

Ve hasta la siguiente 
pantalla y mala a las 
sombras regeneradas. 
Ahora vuelve a la pan¬ 
talla anterior y vuelve a 
subir por la escalera. 

De nuevo tendrás que 
eliminar a las criaturas 
regeneradas y salir por 
la habitación de la 
derecha. Empuja el 
trozo de la piedra de la 
vida que has encontra¬ 
do bajo ef afloramiento 
rocoso con tu pistola 
lumínica y caerá a una 



























gos, a iodos menos a 
los que se encuentran 
debajo de la platafor¬ 
ma y en la parte inferior 
izquierdo. Corre y salto 
hacia el exterior de lo 
plataforma, tienes que 
darte prisa y meterte en 
el agujero que hay a la 
izquierda paro poder 
escapar. 

Destruye a las criaturas 
regenerados y sigue 


avanzando. Ahora vie¬ 
ne lo peor. Primero ocú¬ 
pate de las criaturas 
que irás encontrando 
mientras avanzas. Por 
fin, en la siguiente pan¬ 
talla, después de haber 
acabado con unas 
cuantas sombras, hace 
su aparición quien 
esperábamos: el Señor 
de la Oscuridad, Te 
recibirá con unas cuan¬ 
tas bolas de fuego que 


tendrás que esquivar 
con saltos rápidos y 
precisos. Cuando veas 
la oportunidad, conti¬ 
núa hacia la derecha 
sin pensarlo dos veces, 
Al final, tras unos cuan¬ 
tos enemigos que has 
dejado por el camino 
encontrarás el trozo que 
faltaba de la piedra de 
la vida. 

EL CORAZON DE 
LA OSCURIDAD 


Ahora que has pene¬ 
trado dentro de El 
Corazón de Lo Oscuri¬ 
dad tendrás que esfor¬ 
zarte para abr-ir el 
camino que te guiará 
hasta la salida Usa tu 
energía para librarte 
de los tentáculos y 
manos fantasmales que 
aparecerán, sobre todo 
no te descuides y esqui¬ 
va la mano que se hun¬ 
dirá en el suelo. Cuan¬ 
do esto ocurra los 
tenebrosos ajos rojizos 
comenzaran a desvane¬ 
cerse mientras un rayo 
de luz rasga las tinie¬ 
blas. Libre al fin... + 





& 




Control direccional por volante. 


S-M 


Máxima sensibilidad en 
aceleración/frenado através del gatillo. 

Diseño ergonómico. 


^ Calibrado de precisión. 




Distribuido por: 


KDC, S. A. 
Tel.: 91 564 18 86 
Fax 91 564 2915 
E-mail: dealers@kdc.es 




Dos botones multifunción, (cambio de 
marcha/selección, etc.). 

Cable de 2 metros con conector 15 pines, 
[con tornillos de fijación). 

Microswitches de larga duración. 

Joystick. 


Es un producto: 

4¡^roltronik,s.l. 



























ZONA ARCAPE 


ZONAARCADE 3D 





Recuperando clásicos de sarcófagos 


AUTOR: LUIS A. CONITRERAS 

Muy de cuando en cuando algún programador se plantea la posi¬ 
bilidad de realizar un buen producto, intentando dar un aire 
nuevo a tanto material manido y sobreexplotado hasta la sacie¬ 
dad. Esto es lo que han intentado con Montezuma's return. recu¬ 
perar aquel éxito pasado, y ganar algo nuevo. 





L o sensación que 
queda después de 
haber jugado con 
este arcad® 3D es que lo 
han conseguido, ol menos 
en gran parte. Cuesta 
pensar que un modesto 
juego de plataformas 
pora DOS, oparecido 
allá por 1984 se hoya 
convertido en toda una 
aventura 3D. Algunos 
todavía conservan aquel 
juego, Montezumas 
revenge, poco difundido 
y que se conoce sobre 
todo por su versión Share¬ 
ware, y de vez en cuan- 
do hasta lo vuelven a car¬ 
gar en el PC para pasar 
un buen roto. En aquella 
ocasión, Panamo Joe 
tenia que pasar a través 
de una serie de laberintos 
plagados de obstáculos 
de todo tipo, encontrando 
pequeños tesoros ocultos, 
buscando la manera de 
conseguir las llaves que le 
permitieran salir de la for¬ 
taleza de Montezuma. Lo 
cierto es que en su época 
yo oportó cosos nuevos al 
mundo del videojuego. 

Lo que no podíamos 
suponer es que aquel 
viejo arcado pudiera 
resucitar en 1998 y 
seguir aportando cosas 
nuevas. Utopia technolo 
gies se ha encargado de 
hacerlo, y por lo menos 
han conseguido renovar 
Montezumas revenge de 
tal manera que cualquier 


parecido de Montezu¬ 
ma's return con el origi¬ 
nal es pura coincidencia. 
Lo bueno de todo es que, 
pese a las distancias 
abismales que separan a 
ambos, esta nueva ver¬ 
sión no pierde de vista la 
concepción original de 
Montezuma, y es que !a 
filosofía del fuego es lo 
mismo. No se trota de 
destruir enemigos sino 
simplemente de resolver 
puzzles tridimensionales y 
salvar obstáculos con el 
objetivo de salir airoso 
de bs mas variados esce¬ 
narios pora, al final, 
encontrar el tesoro Sagra¬ 
do de Montezuma. Si 
queremos hacer todo 
esto no tendremos más 
ue meternos en la piel 
el nuevo Panamo Joe, 
es decir Max Montezu^ 
rna, aventurero donde bs 
hoya, d más puro estilo 
Indiana jones y que, 
según dicen, es el único 
descendiente directo del 
Rey Azteca Montezuma. 
Para conseguirlo, Max 
tendrá que correr, saltar 
y, de vez en cuando, 
pelearse con alguno de 
los habitantes del Gran 
Templo Azteca. Pero hay 
una novedad, muy de 
agradecer en estos tiem¬ 
pos que corren, y es que 
i hasta hoce falto pensar!" 1 

En Montezuma4 return 
tendremos que ingeniár¬ 
noslas para conseguir 


atravesar con éxito el 
templo sagrado de 
Montezuma 

UN NUEVO 
CAMINO PARA 
LOS 3D 

No hay demasiados jue¬ 
gos de o venturas en 3D 
en primera persona en 
bs que el jugador nece¬ 
site hacer uso de su 
materia gris paro poder 
salir de un atolladero; 
estamos demasiado 
acostumbrados a solucio¬ 
narlo todo de la forma 
más rápida, es decir, a 
tiro limpio. En este caso 
no podremos recurrir o 
ello, ya que en la mayo¬ 


ría de las ocasiones ni 
siquiera tendremos ene¬ 
migos a los que enfren¬ 
tarnos, solvo excepcio¬ 
nes, como la escena 
final de cedo uno de los 
episodios, en la que ten¬ 
dremos que liquidar a 
algún gigantón para 
poaer pasar al siguiente 
escenario. Pero hasta en 
eso es original Montezu¬ 
mas return, y es que, sí 
intentamos emplear la 
fuerza bruta para librar¬ 
nos de ellos, saldremos 
mal parados. Así que 
sólo queda uno solución: 
buscar su punto débil. 

En Utopia Technologies 
han sido astutos (en el 


buen sentido de la pala¬ 
bra) y han sabido apro¬ 
vecharse de todo lo que 
oíros arcades 3D han ido 
aportado o lo largo de 
todos estos anos, desde 
el intemporal Wolf3D 
hasta Quake, pasando 
por Doom y muchos 
otros. Todos ellos han 
alionado el comino a 
Montezuma's return. Les 
debe su nuevo aspecto, 
sus escenarios grandila- 
cuentes y bs nuevas virtu¬ 
des de su protagonista. 
Pero a nadie más que a 
sus creadores se les debe 
el que Montezumas no 
sea un nuevo Guake en 
versión precolombina, 
sino una obro con persa- 


































nal idad propia. No se 
Kene la sensación de 
estar frente a un nuevo 
Guake, sino frente a oigo 
distinto y refrescante. 

No se trata 
de destruir 
enemigos sino de 
resolver puzzles 
tridimensionales 
y salvar 
obstáculos 


Los juegos 30 en prime¬ 
ra persona ofrecen mu¬ 
chas más posibilidades 
de ¡as que estamos 
acostumbrados a ver 

SIN EMBARGO*.» 

Pero todo tiene sus con¬ 
tras, y aunque después 
de haber disfrutado con 
un video juego se hace 
difícil encontrar defectos, 
nuestra misión es contarlo 
todo. Montezumas return 
no aporta grandes nove¬ 
dades tecnológicas con 
respecto a lo que ya 
conocemos, es más, a 
veces tenemos una sensa¬ 
ción de *dejá vu»; de 


ñoco nacer nodo nuevo 
en lo que a efectismo se 
refiere, ni personajes o 
escenarios, técnicas de 
creación o similar. Algu¬ 
nos de las escenarios tie¬ 
nen un más que sospe¬ 
choso parecido con los 
de Doom2 o Quake. 

En cualquier caso, en líne¬ 
as generales, el aspecto 
gráfico está bastante cui¬ 
dado por lo que, sí bien 
es cierto que se han a pro* 
vechcdo de tos hallazgos 
ajenos, af menos lo han 
hecho con elegancia y 
empleando a fondo las 
posibilidades que tenían 
ante sí. Aunque también 
es verdad que tampoco 
hacía folta mucho más 
para desarrollar de forma 
mas o menos dolosa este 
juega. Lo que ya había 
era suficiente para llevar 
a buen puerto lo que los 
creadores de Montezuma 
se habian propuesto, por 
lo que tampoco era nece¬ 
sario hacer nada nuevo, 
Aunque de esto tampoco 
hay que abusar, porque si 
no existiría el riesgo de 
encontrarnos dentro de 
unos años con Montezu¬ 
ma s return XXVIII, y si 


sigue teniendo estos 
características, no mere¬ 
cería la pena. 

Pero no todo es perfecto 
en este juego. Aquí hace 
su entrada el aspecto 
sonoro de Montezuma s. 
Desde aquí no tenemos 
más remedio que pregun¬ 
tarnos si el tema no 
daba pora más, y lo 


peor de todo es que yo 
sabemos la respuesta: sí. 
En la banda sonora nos 
encontramos ante un 
caso flagrante de holga¬ 
zanería, porque las 
cosas se podrían haber 
hecho muchísimo mejor. 
Cualquiera que se mete 
en una aventura ambien¬ 
tada en la selva y en el 
México de antes de la 
conquista espera por lo 
menos el sonido típico 
de quenas, zamponas y 
todos esos instrumentos 
tan comunes por esas 
latitudes. Con lo que nos 
encontramos es con una 
música nada atractiva, 
con lejanísimas reminis¬ 
cencias de todo eso y 
ue, por reiterativa, casi 
e forma inmediata se 
hace tediosa. Eso sin 
contar los FX, nada origi¬ 
nales (odemás de esca¬ 
sos] y que incluso aca¬ 
ban por convertir a los 
pocos pobladores del 
Gran Templo en poten¬ 
ciales habitantes del psi¬ 
quiátrico más cercano 
(Se supone que un Azte¬ 
ca solo era capaz de 
reír y recitar continua¬ 
mente una sota palabra 
ininteligible como si de 


un poseso se tratara). Así 
que, como ya se ha 
podido adivinar, no es 
precisamente el sonido el 
punto fuerte de este Mon¬ 
tezuma s return. 

Y AHORA QUÉ 

En resumidas cuentas, 
Montezuma s, es en líne¬ 
as generales un buen 
juego, con cosas mejora- 
bles, pero que ante todo 
ofrece algo que creíamos 
perdido paro siempre: ori- 
q i nal i dad. Demuestro 
fehacientemente que la 
tecnología 3D es capaz 
de ofrecernos algo más, y 
que no esta restringida 
únicamente a una deter¬ 
minada temática. Ya que 
alguien se ha atrevido a 
abrir la puerta, ojalá el 
ejemplo cundiese entre 
las diferentes compañías 
empeñadas en ofrecernos 
siempre más de lo mismo. 
Guake y compañía se 
venden muy bien, dan 
pingües beneficios y uno 
solo de esos arcades es 
capaz de dar de comer 
a una compañía durante 
muchos años pero na 
sólo de pan vive el pro¬ 
gramador ¿o si?, ♦ 





































TRUCOS 



f - AGE OF EMPIRES -, 

Abre !a ventano para hablar, teclea las siguientes 
códigos y a continuación pulsa intro: 


* RE VE AL MAP: El mapa completo. 

* NO FOG: Acabo on la Fog of War. 

* PEPPERONI PIZZA: 1000 unidades de 
comida. 

* COINAGE: \ 000 unidades de oro, 

* WOODSTOCK: 1000 unidades de madera. 

* QUARRY: 1000 unidades de piedra, 

* RE5IGN: Abandonas. 

* HARE KARI: Suicidio a la japonesa, 

* DIEDIEDIE: Todos mueren 

* STEROIDS: Recursos inmediatos [salvo las 
gran [as). 

* HOME RUN: Ganas el scenario actual, 

* KILLX: Mata al jugador X. 

* GAIA: Controlas la naturaleza. 

* BIG BERTHA: Una catapulta. 

* HOYO HOYO: Los sacerdotes consiguen 600 
puntos de resistencia. 

* MEDUSA: Transforma a los aldeanos en 
Medusas, 

* PROTON MAN: Soldado con fusil láser, 

* FLYING DUTCHMAN: Convierte los destruc¬ 
tores en Flying Dutchman, 

* BIGDADDY: El mejor vehículo, 

* JACK BE NIMBLE: la catapulta elegida lan¬ 
zará vacas, aldeanos con capa, etc. 

* E=MC2 TROOPER: Photon Man nuclear. 



TRUCOS 


__ COMMANDOS; BEHIND THE ENEMY LINES 

COMMANDGS: BEHIND THE ENEMY UNES 



En anteriores números dimos los códigos de misiones de! juego. Ahora te 
ofrecemos algunos interesantes trucos. Debes teclear 1 982GONZO 
durante el juego para que se activen estos códigos: 


* 5HIFT+V: Trocea a los enemigos, 

* 5HJFT+X: Teletransporta al equipo. Con la teda shift y el ratón arras¬ 
tra el comando; con la x eliges el lugar. 

* CTRL+I: Invencibilidad y munición infinita para el francotirador. 

* CTRL+5HIFT+N: Acaba la misión. 



RAYMAN 


En la pantalla de continuar/fin pdrlida, teclea arriba, abajo, derecha, 
izquierda. Conseguirás 10 continúes. Si en b pantalla de selección de 
nivel tecleas ALWORLD, podrás acceder a todos los niveles. Los siguien¬ 
tes códigos funcionan durante el juego: 

* GOLDFIST: La fuerza. 

* RAYLIVES: 99 vidas 

* POWER: El poder. 

* RAYPOINT: Te da energía. 

* WINMAP: Finaliza el nivel. 

* RAYWIZ: Te da botas indestructibles. 


TOMB RAIDER 2 


■\ 


Antes de realizar estos trucos, coge 
una bengala. 

Todas las armas y munición: Un 
paso adelante, un paso atrás, tres 
vueltas sobre ti en cualquier sentido, 
salto hacía atrás. 




Para pasar al siguiente nivel: Un 
paso adelante, un paso atrás, tres 
vueltas sobre ti en cualquier senti¬ 
do, salto hacia delante. 


STARCRAFT 


Los códigos que te mostramos a continuación sólo funcionan en modo un jugador. Pulsa 
intro, escribe el código y de nuevo presiona intro. 

* POWER OVERWHELMING: Modo Dios 

* SHOW ME THE MONEY; 10,000 de gas y 10.000 de minerales, 

* OPERATION CWAL: Construye más rápidamente. 

* THE GATHERING: Energía ilimitada, 

* GAMi OVER MAN: Pierdes el juego. 

* STAYING ALIVE: La misión no acabará. 





































































Lo más interesante en Internet 


FUTBOL ON-LINE 



AUTOR: LUI5 A. CONTRERAS 


La Liga de las Estrellas ya está aquí de nuevo. En Gome Over somos 
conscientes de que el fútbol es el Deporte Rey, y sabemos que 
muchos de nuestros lectores sienten pasión por él. Dedicada a 
vosotros, esta página llenísima de direcciones de lo más interesante. 


D esde hace alau- 
nos oños, el Fút¬ 
bol ha dejado de 
ser un deporte para con¬ 
vertirse en un fenómeno 
social. Serio difícil calcu¬ 
lar cuántas de los con¬ 
versaciones que se pro¬ 
ducen los lunes por lo 
mañana en nuestro país 
tratan sobre el mismo 
tema: fútbol. 

Los medios de comunica¬ 
ción, haciéndose cargo 
de ello, cada vez dedi¬ 
can más espacio a la 
información sobre este 
deporte, e Internet no 
quiere ser menos. Basta 
teclear lo palabra fútbol 
fsoccer, en Inglés) en 
cualquiera de los busca¬ 
dores de la red para 
recibir un bombardeo de 
direcciones y más direc¬ 
ciones, resultando difícil 
en lo mayoría de las 
ocasiones discriminar 
aquellas que merecen la 
pena. Desde aquí inten¬ 
taremos sugerir algunas 
de las más interesantes 
para todos aquellos de 
nuestros lectores que 
sean aficionados, o sim¬ 


plemente se sientan atraí¬ 
dos por este deporte. Si 
nos restringimos, en prin¬ 
cipio, al fútbol en nuestro 
país no esta de más 
para empezar darse un 
paseo por Ja página de 
la Federación Española 
de Fútbol http://www. 
sportec.com/ rfef/main. h 
tm. Allí podremos encon¬ 
trar los detalles más des¬ 
conocidos de Ja historia 
de la Selección Españo¬ 
la de Fútbol, desde sus 
inicios hasta el momento 
actual. Tendremos oca¬ 
sión de conocer quién 
fue el máximo goleador, 
el jugador que más 
veces vistió la comísete 
nacional o incluso 
hacer preguntas al mis¬ 
mísimo seleccionador 
nacional a través del 
correo electrónico. Tam¬ 
bién en estb página 
encontraremos los textos 
completes d^l reglamen¬ 
to ael fútbol, las más 
recientes decisiones del 
Comité de Competición 
para saber si al final 
cerrarán un campo o si 
sancionarán o no a 
determinado jugador. 



También podremos infor¬ 
marnos de forma precisa 
acerco de los calenda¬ 
rios de la Liga, Ja copa 
del Rey y de los próxi¬ 
mos acontecimientos fut¬ 


bolísticos nacionales e 
internacionales. 

Es también muy reco¬ 
mendable visitar la pági¬ 
na de Servifútbol (htfp: 


//www, servifútbol. co m ] 
. Esta es una página no 
oficial, pero resulte muy 
útil para todos los usucr 
ríos de Internet oficiono- 
dos al fútbol. En ella 
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podremos seguir on-líne 
los marcadores de los 
diferentes encuentros, 
además de conocer las 
últimas noticias que se 
produzcan en este 
campo, a través de una 
conexión con la agen- 
cia Efe, Además en Ser¬ 
ví fútbol podremos con¬ 
sultar todo aquello rela¬ 
cionado con los equi¬ 
pos: historia, anécdotas, 
datos económicos e 
incluso conocer de pri¬ 
mera mano los nuevos y 
los posibles ficha ¡es o 
como fue el desarrollo 
de la pretemporada. 
Uno de sus apartados 
está dedicado a las 
«cracks» futbolísticos 
del momento. En él en¬ 
contraremos detalles de 
la vida y milagros de 
Raúl, Rivaldo, Denilson 
y compañía. 

Otra de las opciones 
que ofrece Serví fútbol es 
la de poder seguir en 
directo el desarrollo de 
los encuentros más inte¬ 
resantes de cada ¡orna¬ 
da. Para acabar ya can 
el fútbol nacional, la 
página del fútbol espa¬ 
ñol (http:// www.geoci- 
ties.com/ colosseu m/m i 
dfield/2091) también 
ofrece una gran canti¬ 
dad de informaciones 
interesantes. Y está claro 
que en Internet no sólo 
encontraremos direccio¬ 
nes que traten sobre el 
fútbol Español. Así, en 
http: / / www.z-axis.com 
encontraremos todo lo 
relacionado con las 
competiciones Europe¬ 


as: Liga de Campeones, 
Copa de la UEFA y 
demás, con detalles de 
equipas, calendarios, 
resultados, etcétera. De 
vez en cuando, tampo¬ 
co es mala idea poner¬ 
se en contacto y com¬ 
partir opiniones con 
otros aficionados de 
allende los mores. Para 
eso podemos conectar¬ 
nos o la web de la Inter¬ 
net Soccer Fans Associa- 
tíon http://www.isfa. 
com/irc/fm y entrar en 
su conal IRC, donde 
podremos conversar en 
tiempo real con futbole¬ 
ros de todo e! plonela. 

Además encontraremos 
informaciones futbolísti¬ 
cos de todo tipo. Y ya 
puestos, aquí tenemos 
unas direcciones intere¬ 
santes en los que podre¬ 
mos participar en chats 
dedicados a este tema. 
Sí lo que interesa es 
hablar del fútbol mun¬ 
dial, se puede hacer 
entrando en Fifachat 
[http: //www. z¡ p.com .a 
u) o en Soccerchat 
(http://www.4-lane. 
com). Si lo que nos 
gusta es el fútbol Euro¬ 
peo, podemos probar 
en Uefachat [http:// 
www.taolzo ne. com ]. 

Además de todo esto, 
para conocer aspectos 
técnicos, reglamentacio¬ 
nes, decisiones y textos 
legales, tenemos a nues¬ 
tra disposición las pagi¬ 
nas oficiales de la UEFA 
(http: //www. uefa .org) 
de la FIFA [http://www. 
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fifa.com] y la de la Con¬ 
federación Americano 
de Fútbol (http://www. 
eoncaeaf.com). 

También para los que 
piensen que el fútbol es 
lo suyo, y que podrían 
□ portar algo a este 
deporte, Internet tiene su 
rincón. Aquellos con 
aptitudes como entrena¬ 
dores, jugadores..., pue¬ 
den dejar un mensaje 
en la dirección http:// 
www. laatlantída .com/ó 
e07fbaa.htm, y con un 
poco de suerte recibir 
uno buena oferta. 

Pero lo Red también 
tiene páginas paro 
aquellos que deseen 
conseguir esa camiseta 
tan ansiada de tal o 
cual equipo y no saben 
dónde encontrarla. Fút- 
boltotal [http://www. fút¬ 
bol total.com} pone a 
nuestra disposición un 
extensa catálogo de 
material deportivo, prin¬ 
cipalmente de vestimen¬ 
tas oficíales de un gran 
número de equipos 
nacionales y extranjeros. 
Si lo que nos interesa es 
saber cómo era la pri¬ 
mera camiseta de Real 
Madrid o del Barcelo¬ 
na, o cómo es el nuevo 
chándol que utilizarán 
los jugadores de cual¬ 
quier equipo este año, 
podemos conectarnos a 
nltp://www.geocities.c 
om /colosseu m / 8 Oó 8. 

Para aquellos muy intere¬ 
sados en el tema, y que 
deseen profundizar en e! 
mundo dd fútbol, existe 
una dirección muy intere¬ 
sante http://www. ukolr 
n e. co. u k/ m em bers/r w, s 
weet/saccer/ i nd ex, h tm. 
En ella encontró remos un 
índice, con ínks a las 
páginas más representa¬ 
tivas del mundo del fút¬ 
bol en Internet. 


No esto ría bien terminar 
esta sección sin tocar 
dos aspectos de este 
deporte, generalmente 
olvidados por la mayor 
porte de los medios de 
comunicación: el fútbol 
femeninofy d fútbol sala. 

Como sabemos que 
cada vez hay más muje¬ 
res a las que les gusta el 
fútbol, también nos hemos 
preocupado por buscar 
un par de sitios (no ha 
sido torea fácil). La direc¬ 
ción http:// www. 
sportw.com ofrece todo 
tipo de información acer¬ 
ca del deporte femenino 
en todas sus facetas. Den¬ 
tro de esta página po¬ 
dréis entrar en lo sección 
«fútbol», y conocer las 
noticias más recientes en 
este campo. A nivel inter¬ 
nacional, poro conseguir 
amplias y detallados infor¬ 
maciones, recomenda¬ 
mos la página http: 
//www. wswsa.org/. 


Pora los aficionados al 
fútbol safa tenemos una 
grata y recomendable 
sorpresa. La página per¬ 
sonal http: //www.geo- 
cíties. com/copecono' 
ve ral/ 6009.sala.htm 
ofrece informaciones de 
este deporte, pero no 
sólo acerco de equipos, 
jugadores y demás, sino 
también acerca de los 
conceptos básicos del 
uso de la estrategia en 
el fútbol sala, formas de 
entrenamientos y mucho 
más aspectos de interés 
eneral mente no trata¬ 
os. Otra página muy 
interesante es la de Fut- 
salplanet (http: //www, 
geacities.com /thetro- 
pics/2 32 2/soccer/soc 
cer.htm. En ello puede 
consultarse desde el 
reglamento de este 
deporte, hasta lo direc¬ 
ción de la página oficial 
de algunos de los equi¬ 
pos más representativos 
del fútbol sola. ♦ 
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ZONA RPG 



La Taberna del Elfo Tambaleante 



^ AUTOR: JUAN demiguel El verano se va y las horas muertas se quedan. 

Ahora es cuando la taberna se llena de duros 
caminantes que buscan una historia, una aven¬ 
tura que ilumine sus vidas. Y a su alrededor, 
poca cosa. Sombras grises, tristes cuentos de 
batallas ya libradas. 


1 





E sta entrad illa es una 
manera cursi de 
decir que estamos 
hartos de aguantar falsos 
RPGs y de RPGs que 
acaban siendo tan aburri¬ 
dos que parecen falsas. 

Mucha gente se pregun¬ 
ta cómo hemos confec¬ 
cionado nuestra lista de 
las diez aventuras mas 
gloriosas. La cierto es 
que e! orden relativo de 
los títulos en ella no 
importa demasiado. 
Según a quien pregunte¬ 
mos, el Ultima Under- 
world II es peor que el 
Fallout, a el Lanas Of 
Lo re II es infinitamente 
mejor que el Eye of 
Beholder III. Incluso hay 
quien dice que el juego 
tal o cual (Might & 
Magia VI por ejemplo) 
debería estar en la lista. 
Nuestra educada res¬ 
puesta a tales afirmacio¬ 
nes, y a otras por el esti¬ 
lo, es siempre la 
misma : No nos preocu¬ 
pan las críticas. La lista 
esta ahí paro señalar 
unos cuantos buenos 
RPGs, de antes y de 
ahora, tratamos de juz¬ 
garlos can imparciali¬ 
dad de acuerdo a la 
época en que fueron 
publicados. Cada uno, 
a su manera (y algunas 
series, en varias ocasio¬ 
nes) ha supuesto un hito 
en la historia del géne¬ 
ro, Ahora la pregunta es 
cómo juzgamos a un 
juego, y cómo decidi¬ 
mos que es bueno. 


ELEMENTOS 

Ya lo decía Aníbal 
Lecter ; «Pregúntate de 
cada cosa qué es en sí 
misma». ¿Qué son los 
RPGs ? Los RPGs son 
juegos en los que se pre¬ 
tende que los jugadores 
simulen que son otra per¬ 
sona, o personas, en un 
mundo más o menos fan¬ 
tástico. Esta definición se 
aplica tanto a los RPGs 
tradicionales de lápiz y 
papel, como a sus mo¬ 
dernos compañeros com¬ 
puterizados, En el caso 
de los primeros, el ele¬ 
mento principal constituí 
yente es la interacción 
con otras personas: cua¬ 
tro o cinco tramposos 
farfullando reglas, lan¬ 
zando dadas de un 
numero indecente de 
caras y amenazándose 
los unos a los otros con 
degollarse con espadas 
imaginarias, O al menos 
esta es la visión que 
muchas personas tienen. 
Pero la cruda realidad 
es que las juegos de rol 
son un ejercido de ima¬ 
ginación y literatura y 


Lands of lore II si quie¬ 
res puedes convertirte 
en el malo para intentar 
a ser el ¡eíe r aunque 
sea el de las malos. La 
historia es lo que fasci¬ 
na, lo que mantiene al 
jugador interesado. 
Nada nos gusta más 
que una aventura en la 
que a! principio no 
sabemos nada, para ir 
descubriendo poco a 
poco los elementos de 
todo lo trama. 

También es importante 
que el jugador se vea 
involucrado en la trama, 
que sean sus acciones 
las que contribuyan a su 
desarrollo. No hay nado 
peor que la sensación 
de ser una marioneta, un 
espectador de lo que 
pasa, haciendo a coda 
paso lo que se supone 
que debemos hacer. En 
un RPG es fundamental, 
esa libertad de elección, 
pero hay que darse 
cuenta de que esa 


visto desde el punto de 
vísta de nosotros, los 
augustos jueces de lo vir¬ 
tud informática, son: la 
historia, el mundo y la 
dinámica de juego. 

LA HISTORIA 

Todas las aventuras tie¬ 
nen una historia y r 
admitámoslo, en el 
99% de los cosos se 
trata de los buenos con¬ 
tra los malos. Existe 
alguna excepción y, 
por ejemplo, en el 


sobre todo son increíble¬ 
mente divertidos. 


En el coso de los RPGs 
para ordenador, el ele¬ 
mento de interacción 
con otras personas desa- 
parece por completo 
(excepto en cosas como 
el Ultima On-Line, Meñ- 
dian 59, o los cientos 
de MUDs por Internet]. 
Ahora sólo quedan los 
mundos fantásticos y 
aventuras imaginarías. 
Los elementos principales 
de este tipo de fuegos. 










































misma libertad de elec¬ 
ción se opone directa¬ 
mente a la construcción 
de una historia, Resu¬ 
miendo: aunque lo más 
interesante es que lo 
trama no sea lineal, es 
muy difícil conseguirlo. 

Naturalmente, también 
es muy importante la 
calidad de la historia: 
las personajes, los diálo¬ 
gos, la originalidad, etc. 
Una buena historia debe 
llevar siempre una 
buena carga de conteni¬ 
do emocional, con trai¬ 
ciones inesperadas, vie¬ 
jos y nuevos amigos, 
amor, odio y mucha 
acción. Una vez alguien 
escribió que una buena 
aventura es una buena 
historia bien contado, 

EL MUNDO 

También se ha dicho, 
desde esta misma colum¬ 
na, que un RPG es de 
alguna forma un simula¬ 
dor. Un simulador de un 
mundo, con sus costum¬ 
bres y habitantes. Tam¬ 
bién es importante la his¬ 
torio pasada del mundo, 
su mitología (en algunos 
escenarios fantásticos) y 
su propia apariencia. 


El tamaño del mundo y 
la variedad de fas criatu¬ 
ras y lugares que lo pue¬ 
blan es fundamental. El 
sentido de la explora¬ 
ción de lo desconocido 
es muy importante en 
este tipo de juegos, 
Algunas veces la repre¬ 
sentación elegida es la 
de un mapa gigantesca 
donde ciertos puntos son 
proclives a la explora¬ 
ción (Fallout, por ejem¬ 
plo), pero lo más habi¬ 
tual es que la totalidad 
del mapa pueda ser 
explorado desde el 
mismo punto de vista. 

La atención al detalle 
también distingue a un 
mundo bien construido y 
por ello más interesante 
de otro más aburrido. En 
el Ultima Vil/ par ejem¬ 
plo, están representados 
cada mesa, cada fragua 
y cada árbol de manera 
individuo!. En el Wi- 
zardry Vil no existe nada 
de eso y solamente aquí 
y allá existen objetos que 
puedan ser utilizados. 
Cuanto más real sea e¡ 
mundo por el que nos 
movamos, mejor podre¬ 
mos identificarnos con él 
y mejor podremos «su¬ 
mergirnos» dentro de la 


aventura. Un mundo 
variado, además, signifi¬ 
ca un mundo con mayor 
cantidad de puzz j es y 
pruebas distintas. 

Además, el mundo es el 
escenario donde se 
desarrolla la acción. 
Cuánto más verosímil y 
coherente con la historia 
sea, mejor será la 
ambientación del juego. 
Y la ambientación es un 
factor fundamental a la 
hora de juzgar Ja cali¬ 
dad de un RPGs. 

LA MECÁNICA 

Tanto la historia como el 
mundo son tan importan¬ 
tes en una aventura tra¬ 
dicional o de acción 
como lo son en un RPG. 
Lo que diferencia a este 
último de los dos anterio¬ 
res es que los RPGs 
requieren en general 
una mecánica de juego 
algo particular. 

Como el objetivo es que 
el jugador se convierta 
en otro, en lodos los jue¬ 
gos de ral se nos entre- 
ga un personaje o varios 
con los que identificar¬ 
nos. Cuando dispone¬ 
mos de un grupo de 


aventureros, tanto el 
combate como la histo¬ 
ria pueden ser más 
variados. Pero la des¬ 
ventaja es que la repre- 
sentación del mundo es 
más complicada (como 
mover al grupo de una 
manera elegante], y la 
interfaz no digamos, 
sobre todo en esta 
época de juegos en 
tiempo real. Es bastante 
complicado mover a 
más de un personaje o 
darle órdenes en el fra¬ 
gor de una batalla. 

E! resultado es que 
muchos juegos, y cada 
vez más, tienden a ser 
de un único personaje. Y 
es una lástima, ya que 
con ello se pierden casi 
todos los elementos tácti¬ 
cos del combate. Aún 
así, existe una gran dife¬ 
rencio de un juego a 
otro en tanto en cuanto a 
los distintos modas de 
asignamos un personaje. 
Algunos juegos no nos 
permiten elección alguna 
(¿alguien ha dicho lands 
of Lore II ?), mientras que 
en otros podemos ser 
más o menos lo que que¬ 
ramos (Fallout a la de 
una, Fallout a la de 
dos,..). Eso sí, nos den a 


elegir entre lo que nos 
den a elegir, un RPG no 
seria un RPG si por lo 
menos no dispusiéramos 
de la posibilidad de 
desarrollar nuestro perso¬ 
naje. Lo que diferencia a 
un juego de rol de otro 
en este aspecto es el 
grado de libertad de 
desarrollo de nuestro per* 
sonaje o personajes. 

Otros aspectos de la 
mecánica de juego son 
el combate y el resto de 
las herramientas que 
tenemos a nuestra dispo¬ 
sición para influir en el 
mundo: magia, conver¬ 
saciones, puzzles mecá¬ 
nicos, etc. Cuantas más 
sean las herramientas de 
las que dispongamos, 
mayor será la ilusión de 
libertad de acción, ya 
que podremos realizar 
un más variado número 
de acciones. 

ASÍ que... 

Existen muchos temas a 
tener en cuenta cuando 
jugamos en un RPG y 
hemos repasado unas 
cuantas de ellas Espera¬ 
mos que os ayuden nues¬ 
tros «sabios» consejos y 
«sesudos» comentarios. + 



Las diez aventuras más gloriosas 

7. Ultima Underworld II: Laberynth of Worlds 

2. Ultima Vil: La Puerta Negra 

3. Eye of the Beholder II 

4. Fallout 

5. Lands o f Lore II: Guardianes del Destino 

6. Darksun: Shattered Lands 
Z Final Fantasy Vil 

8. Wizardry VII: Crusaders ofthe Dark Serve" 

9. Ultima Underworld: The Stsgyan Abissrr 

10. Deeper Troubte 

































Construye un imperio ferroviario 

RAIL ROAD TYCOON ll 


autor: ionacio pulido No está el legendario creador de juegos de estrategia 

Sid Meyer detrás de este título. Pero sí su idea. Él hizo la 
primera parte de este juego: ahora Pop Top Software nos 
vuelve a poner en las manos la oportunidad de 
dirigir nuestra propia empresa ferroviaria. Preparaos para 
construir estaciones, dirigir trenes y haceros muy ricos en 
el lucrativo negocio de los raíles. 



En primera línea 
X-COM: Apoca íypse 
StarCraft 

Command & Conquer: Red Aiert 

Dungeon Keeper 

Warlords ílf 

Theme Hospital 

Civilization íl 

Master of Orion it 

Settíers tí 

Sid Meíer's Gettysburgl 



H ace ya mucho 
tiempo, en la 
época en la que 
los PCs iban a una velo- 
cidod de 33 MegaHer- 
zios, Sid Meyer creó un 
juego que combinaba la 
simulación de una com¬ 
pañía ferroviaria con la 
competítividad empresa¬ 
rial, Aquel gran progra¬ 
ma, cuyo título era Rail 
Road Tycoon , sentó las 
bases de un nuevo tipo 
de estrategia de lo que 
partieron Tutu ras glorias 
como, por ejemplo, G- 
vilizatiom. Hoy, todos 
aquellos que disfrutamos 
con programas obofro¬ 
tados con multitud de 
opciones tenemos la for¬ 
tuna de contar con su 
segunda parte. El listón 
estaba muy alto y, una 
vez más, como todo 
aquello que nos viene 


de la cabeza de Meyer, 
ho sido ampliamente 
superado con elegancia 
y buen hacer. 

Para aquellos que aca¬ 
ban de subirse al tren 
de los juegos de arde- 
nadar, que no tuvieron 
la oportunidad de jugar 


a la primera parte y que 
se estén preguntando de 
qué trataba exactamen¬ 
te, ahí va el resumen en 
dos líneas: levanta un 
imperio ferroviario que 
deje en la bancarrota a 
tus oponentes. Para ello 
construye estaciones, 
proyecta vías férreas, 
compra trenes y lleva a 
buen término la admi¬ 
nistración de tu empre¬ 
sa. Todo ello en uno 
época perfectamente 
localizada, sujeta a las 
leyes del desarrollo tec- 
nológíco; es decir, se 
empieza con una loco¬ 
motora a vapor y vago¬ 
nes de madera y se ter¬ 
mina con trenes de alta 
velocidad. 

¿QUÉ HAY DE 
NUEVO EN ESTA 
SEGUNDA PARTE? 

Lo primero que salta a la 
vista es lo adecuación 
de aquellos antiguos 
gráficos a los tiempos 
que corren. Nos encon¬ 
tramos así frente a un 


mapa perfectamente 
detallada, espléndidos 
estaciones y una vistoso 
interfaz, todo ello en 
SVGA. Además se am¬ 
bientan diversas partes 
del programa can imá¬ 
genes de video en blan¬ 
co y negro, como manda 


la época (la construcción 
de una estación, bs tro- 
bajadores disponiendo 
las vías, etc.) 

Otra novedad es la pla¬ 
nificación de los esta¬ 
ciones. En este aporta¬ 
do Meyer ha incluido 


Viejas Glorias 

Ciyifization 
Master Of Orion 
Warlord íl 

X-COM: Enemy Unknown 
Sim City 2000 
Pop ufo us tí 
Grandest Fteet 

Rail road Tycoon 
Dungeon Keeper 
Warlords til 
Theme Hospital 
Civiiization tí 
Master of Orion li 
Settíers II 

Sid Meíer's Gettysburg 







































características del ya 
mencionado Civilizafion, 
puesto que ahora pode¬ 
mos levantar diferentes 
edificios, accesorios 
para agilizar nuestras 
estaciones o para dar el 
reposo adecuado a ios 
pasajeros de nuestros 
¡renes (depósitos de 
agua, almacenes, hote¬ 
les, etc.]. La administra¬ 
ción de la empresa ha 
ganado en complejidad, 
ío cual sería un proble¬ 
ma, de no ser porque la 
interfaz con que contro¬ 
lamos el programa ha 
ganado, en la misma 
medida, en claridad y 
facilidad de uso. Ade- 
más disponemos, para 
aquellos ¡ugones que no 
se molestan en leer el 
manual, de un completo 
Morid. Así, la curva de 
aprendizaje del progra¬ 
ma se adapta adecua¬ 
damente a ta experien¬ 
cia del usuario. 

El programa permite dos 
modalidades de juego: 
el ya habitual modo de 
campaña y la posibili¬ 
dad de jugar partidas 
aisladas. Para este último 
caso, tenemos fa opción 
de elegir entre diferentes 
mapas, todos ellos den¬ 
tro de una perfecta am- 
bientación histórica, y 


localizados en diversas 
partes del globo: por 
ejemplo, podemos situar 
nuestro imperio tanto en 
América del Norte co¬ 
mo en la Africa de la 
época colonial. Tam¬ 
bién se nos da la op¬ 
ción de crear nuestros 
propios mapas. Paro tal 
efecto, ei editor que 
acompaña al juego es 
completo y sencillo en 
su justa medida. 

Se incluye (¿qué juego 
se atrevería a salir al 
mercado hoy en día sin 
esta opción?} fa posibili¬ 
dad de jugar contra 
oponentes humanos. 
Todo esto, cómo no, en 
tiempo real, lo que 
hace subir enteros al 
programa en cuestión 


de ¡ugabilidad. El soni¬ 
do, no es lo más impor¬ 
tante en este tipo de pro¬ 
gramas: cumple. Es decir: 
ambienta y entretiene. 

En todo lo demás, el 
juego conserva las 


características de su 
primera pone. “ L ': n y 
al cabo, se trata de 
actualizar una vieja 
idea, de que todos 
aquellos que a : sf',ro¬ 
mos con el ora^al, o 
con cualquier iusgc ce 
estrategia empresa re 
volvamos a pone r nos 
frente al ordenador can 
fa misma actitud que J e 
que tenían nuestros 
abuelos a la hora de 
jugar con sus maque-as 
de trenes. 

CONCLUSIÓN 

Este programa es una 
oportunidad idónea 
para retomar el gusto 
por construir, diseñar, 
robar af oponente tie¬ 
rras, acomodarnos al 
si llón mientras vemos 
cómo crece el índice de 
rentabilidad de nuestra 
empreso, o, sencillamen¬ 
te, para regodear nos 
observando cómo circu¬ 
lan trenes cada vez más 
avanzados o lo largo de 


una red de vías con la 
que hemos íer.ado una 
porción de! planeta 
■.¿Una porción? ¿Acaso 
no somos de esa dase 
de estrategas que no 
coran hasta tener el 
m l ndo entero en sus 
manos?). 

No hay nada que repro¬ 
char en este juego -por 
a^a parte, ningún crítico 
se atrevería a quilo r la 
razón a las ideas de 
Meyer-; acaso sí hay 
una pregunta de obliga¬ 
da contestación: ¿Está 
este juego a la altura de 
las demás ideas y desa¬ 
rrollos de Meyer? La res¬ 
puesta es un rotundo sí. 
Ahora bien: sólo apto 
para estrategas tranqui¬ 
tos, que estén dispues¬ 
tos a pasar unos minu¬ 
tos aprendiendo el 
manejo del programa, y 
aue no descansen en 
días hasta que lo hayan 
dominado, porque este 

R srograma es de aque- 
os que necesitan tiem¬ 
po y comprensión para 
deleitarnos con todas 
sus posibilidades. Si no 
eres un aficionado a la 
estrategia, pero ya 
empiezas a sentir esa 
curiosidad, y estas dis¬ 
puesto a aceptar tan 
alto reto, éste es tam¬ 
bién un juego recomen¬ 
dable. Recuerda que 
cuentas con la ayuda 
del tutoríaI y de unos 
estupendos gráficos 
para amenizar tu apren¬ 
dizaje. De verdad, 
merece la pena. + 















































Por último, comentáis que 


Correo 

rector 


Todas las respuestas 


Una vez más nos disponemos a contestar a todas y cada una de las dudas y las 
cuestiones de todo tipo que tengáis que realizarnos. En esta ocasión no ha faltado 
quien se interesara por nuestra querida Lara Croft. que está dando que hablar allí 
por donde pasa. Seguid dirigiendo vuestras preguntas a nuestra dirección habitual. 


PLATAFORMAS 3D 

Soy un asiduo lector de vuestra revista y mis 
gustos se decantan hacia los juegos tipo 
Tomb Raider. Me gustaría saber si El quinto 
elemento es un buen juego del género o ten¬ 
dremos que esperar a la tercera parte de 
Tomb. Por otra parte, ¿qué hay de cierto en 
lo de la película basada en las aventuras de 
Lara Croft? 


Alberto Domínguez 
Soria 

Dentro del género la calidad de El quinto 
elemento es muy elevada y no creemos que te 
decepcione. Sin embargo, no alcanza las ele¬ 
vadas cotas de Tomb Raider III, que aparece¬ 
rá a lo largo del mes de noviembre, Si tus 
ansias de plataformas BD son grandes, abre 
boca con El quinto elemento pero prepárate 
para el plato fuerte de Eidos. En cuanto a la 
película t mucho hay de cierto en el rumor, 
aunque todavía no ha empezado a convertir¬ 
se en una realidad. Si quieres más informa¬ 
ción, consulta las páginas dedicadas a Tomb 
Raider de este mismo número . 
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JUEGOS MANGA 

¿Me he perdido algún capítulo o Final Fan- 
tasy VII es el primer título de la saga que ha 
aparecido en PC? Si no es así, me gustaría 
saber cuáles han aparecido y si es posible 
encontrarlas. Por otra parte, querría saber si 
hay más programas que estén basados en los 
dibujos manga japoneses, pues soy un gran 
aficionado a ese tipo de cómic. 

Roberto Fresno 
Madrid 

No te preocupes, no re has perdido nada. Ha 
empezado en los PCs en el capítulo número 
siete, pero ya llevaba una larga trayectoria 
en otras plataformas de consola. Respecto a 
programas basados en tos dibujos manga, 
hay un buen puñado realizado por nipones, 
pero desgraciadamente la mayoría no llega 
hasta nuestro país. En híteme! es posible 
encontrar algunos de ellos, aunque no de 
primera fila. 


Tengo una duda en una de las primeras fases 
de este juego que no me deja avanzar. Me 
encuentro en el Himalaya y no consigo 
encontrar el último código temporal para 
encontrar al agente 3, 

Carlos Aguí lar 
Barcelona 

No nos indicas en qué parte de la fase te has 
quedado atascado, así que es un poco difícil 
m udarte. Te haremos un pequeño resumen de 
todo lo que debes realizar. AI empezar la fase 
debes recoger el bastón del guarda muerto 
que está pendiente abajo, así como la rueda 
que verás medio enterrada en la nieve. Den¬ 
tro de lú casa debes colocar ¡a rueda en el 
sistema de control y bajar el puente: accede¬ 
rás a lo que queda de ciudad. Por ultimo, 
puedes entrar en el edificio semiderruido de 
la derecha por las ventanas, con ayuda del 
bastón. Pronto te toparás con un Suda de 
color azul. Encima de él podrás ver lo que 
andas buscando. ¡Enhorabuena! 

ABE'S ODDYSEE 

Soy una eterna seguidora de Jos programas 
de plataformas. Mi último descubrimiento en 
PC ha sido Abe ’s Oddysee, que antes tuve la 
ocasión de ver en la consola de un amigo. El 
caso es que en la versión de consola pude ver 
muchos niveles distintos, y ahora me he que¬ 
dado atascada y querría pasar de nivel. ¿Hay 
algún modo de hacerlo? 

María Cont reras 
Albacete 



Lo mejor de los ordenadores es que casi 
siempre hay una solución para todo. En el 
caso de Abe ’s Oddysee, hay un pequeño truco 
que te permite acceder a cualquiera de los 
niveles del programa , Manteniendo presiona¬ 
da la tecla de mayúsculas, tendrás que pulsar 
las flechas de dirección en el siguiente orden, 
dentro de ¡a pantalla de inicio del juego: 
abajo, derecha, izquierda, derecha , izquierda, 
derecha, izquierda y arriba. Después de esto 
ningún nivel del programa se te resistirá. 


WORMS 

Me suelen llamar mucho la atención los pro¬ 
gramas sencillos de concepto que me logran 
enganchar. Por ello, me aficioné enseguida al 
genial Worms, y seguí con detalle su actuali¬ 
zación Worms Reinforeements, así como la 
segunda parte Worms 2. Querría saber sí 
habrá una tercera parte. 

■ Ernesto Valero 

Madrid 

Compartimos tu simpatía por este programa. 
No se sabe todavía si habrá o no una tercera 
parte. Recuerda que la segunda está todavía 
muy fresca. Sin embargo, es muy probable 
que los chicos de Team 17 hayan puesto ya 
manos a la obra , De todas maneras, como 
vemos que eres un forofo de la serie, aprove¬ 
chamos la ocasión para mostrarte un par de 
trucos que pueden interesarle. 

Escribe, dentro del editor de terrenos, el 
siguiente código: OnDeadlyGround. Las 
minas se verán sustituidas por barriles de 
petróleo, de modo que los divertidos gusani- 
íos arderán en lugar de explotar, como es 
habitual. Si, mientras estés jugando, tecleas 
**redhlood**, se cambiará ¡a señal de los 
impactos por sangre. Un toque gore. 





















Si odias que tus vecinos controlen de 
videojuegos más que tu, no lo dudes y 


Porque esta es la única revista escrita por y para los profesionales del videojuego. Entre nuestros 
redactores contamos con desarrolladores, beta testers y demás profesionales del sector que 
ponen todo su empeño en ofrecerte unos reportajes inmejorables (... sólo a veces lo consiguer i 

Porque sin lugar a dudas encontrarás muchísimas más imágenes de tus juegos favoritos que 
en otras publicaciones del sector Está científicamente demostrado, lo aseguramos. 


Porque ya es hora de cambiar y renovar tus gustos. Esto es el comienzo de 
era, amigo. 


una nueva 


Porque sólo con 
nadie en Espaasá 


Over conseguirás descubrir ios videojuegos que todavía 


conoce 


Porquejn ei CD-Rom incluimos un juego completo de calidad, ya me entiendes. 


b Game Over tiene una estética muy cuidada y atracl 
agrade. 


especialmente diseñada para 


Porque si tardamos en enviarte la revísta podemos garantizarte que algún redactor sufrirá 
consecuencias del retraso, lo garantizamos. 

Porque aparte del CD-Rom de regalo mes a mes te sorprenderemos de una u otra manera 


Porque aunque llueva, nieve o arrecie temporal recibirás tu ejemplar de Game Over. 


Y, por último, porque Jos 10 primeros suscn 
de nuestros redactores mediante e-maíl. 


íibirán un MILLÓN de dolar.., digo de Felicitaciones 


Está bien, esta vez va en serio, todos aquellos que acertéis suscribiéndoos 
a Game Over podréis elegir gratis dos super regalos de entre estos tres: 





El gran libro de los juegos te 
ofrece miles de trucos y solu¬ 
ciones completas para más de 
100 juegos y aventuras de los 
últimos tiempos. Incluye un 
tutoñal acerca de todas las 
posibilidades que ofrece inter¬ 
net para jugar a todos los jue¬ 
gos con los usuarios de la red. 
Precio; 2,995 ptas. 


El juego de tenis más espectacu¬ 
lar. El simulador 3D definitivo de 
tenis. Con increíbles efectos 
visuales como destellos de SoJ, 
sombras dinámicas, fuentes de 
luz, cameras móviles que segui¬ 
rán la acción en todo momento, y 
soporte para aceleradoras 3D, 
Precio : 2.995 ptas. 


Con modelos 3D voxelízados 
de geometrías superiores a 
50.000 polígonos. 

Paisaje fotorealistas con 
resolución automática depen¬ 
diendo de la lejanía y superfi* 
des reflectantes gracias a la 
técnica VTR 

3 Equipos, 6 thunder Arrows y 
15 circuitos diferentes. 

Precio ; 2.995 ptas (IVA inc.) 
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